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Crenica unei realitati programate 

„ "Sodui fttt &><■' & MUU *? tec, &UH$Mf fic-ceii-J c*d 
"//•' one fo fitatf taidtet now, no tuce ta fvu£c*d ... " 

Pe data de 30 martie 1999, CNN stiricea catre Umanitate cea mai noua 
veste din lumea gamereasca. Sub titlul „Computer games simulate NATO 
alrstrikes on Yugoslavia'', aflam despre realizarea celor de la Jane's Com- 
bat Simulations, care au creat scenarii si misiuni pentru jocurile lor de 
si mul are a luptei aeriene, inspirandu-se din realitatea in teren a Balcanilor. 
Sau, ca sa fiu mai exact, voi cita din rezumatul aflat pe site-ul CNN: „Pro- 
grammers at the Jane's Combat Simulations (...) have duplicated with 
amazing clarity the Balkan terrain that NATO pilots fly over." Intervievat, 
unul din programatorii firmei ne spunea in maniera americana, adica 
entuziast-negujenta, ca „This is an excellent way to illustrate lot of the stuff 
that's actually happening over there". Am sa traduc aceste cuvinte, in asa 
fel meat sa pastrez aerul de yankeu usuratic cu care sunt spuse n Aceasta 
este o cale excelenta de a ilustra o gramada din chestiile care se intampla 
de fapt pe acolo". 

Domnule programator, chestiile de acolo sunt oameni, iar gramezile de 
care vorbesti pot oricand sa fie de cadavre. Aceasta se intampla „de fapt" 
acolo. Nici vorba nu poate fi de formele aseptice ale relief ului mtocmai 
redat de calculator, si pus estetic in eviden^a de acceleratoarele grafice. De 
adevar te po^i apropia daca pasesti Intr-o morga, acolo tragi adanc aerul 
In piept, mai adaugi la asta o cantitate enorma de ura, aduni si toata 
suferinta pe care crezi ca o poate duce In spate un om, iar apoi mmul^esti 
totul cu cateva mllioane. 

Atata doar ca un simulator de moarte si suferinta nu prea este rentabil 
sub aspect comercial sau politic. Decat poate, pentru min^ile bolnave. 

§i poate ca, intr-adevar, gamerul este putin cam lovit la mezencefal, 
tot ucigand in dreapta si stanga personajele negative ale spatiului virtual. 
Dar eu cred cu tarie ca noi, gamerii, suntem niste oameni cumsecade, cam 
asa cum sunt oamenii grasi sau betivii. Si mai cred ca noi, gamerii, nu 
suntem prosti. Nu suntem atat de prosti meat sa nu ne dam seama ca 
apasand pe butonul de foe In misiunile NATO ale celor de la Jane's Combat 
Simulations, tragem de fapt in zecile de mil de gameri care se ascund Xn 
adaposturi antiaeriene aici, la noi. In Balcani. Un gamer nu este atat de 
ppost Incat sa nu-si dea seama ca cei de la Jane's ne propun un multiplayer 
game cu care strica regula de aur a joculul pe calculator: „Fericire pentru 
toti, si hai sa nu piece nimeni suparatr. 

Atunci cand unii din player-i sufera cu adevarat, nu se mai poate 
vorbi de un joe. 

Desi, mai mult ca sigur, vor apare, poate tot din necesita^i comerciale 
sau politice, si variantele pe dos ale istoriei, de genul n Albanians return 
with a vengeance" sau „Serbia strikes back". Dumnezeu s& ne apere de 
noi insine! 

§i pentru ca atata nu era de ajuns, prima misiune conceputa de Jane's 
Combat Simulations este rupta din realitate, avand ca prim obiectiv salvarea 
unui pilot de PI 17 Stealth doborat, al doilea obiectiv fiind distrugerea epavei 
de F117. Acest al doilea obiectiv este eel care nu a reusit pilotilor NATO, si 
pe care sunteti invitati sa-1 rezolvati voi, facandu-va constiinciosi temele la 
materia Rambologie, si transformand Infrangerea In castig. Castigul altora. 

Sunt multe concluziile pe care le putem trage din aceasta nefericita 
inspiratie a celor de la Jane's Combat Simulations, §i multe intrebarile pe 
care ni le putem pune cand umplem de sange ecranele monitoarelor noastre. 
insa cea mai importanta este senza^ia de incetosare, de negura, de 
neclaritate, pe care tncepem sa o simtim la granifa dintre spatiul virtual si 
eel asa-zis real. Aoum, cand o firma de Jocuri sau trusturi de presa fac ca 
aceasta granita sa se preschimbe In fum, Imi dau seama ca monstrii pe 
care li luam in colimator s-ar putea sa fie oameni ca tine si ca mine. Oameni 
nascu^i, nu oameni facuti. Oameni adevarati. iji care raman adevarati, 
chiar daca Jane's primesc dispensa de moralitate si produc simulatorul de 
patat popoare cu trabuce americane Tomahawk. 

Nu, domnilor de la Jane's, de data asta nu m-ati prinsl 

V-o spun cu mandrie. 

Sunt gamer, si nu sunt prosti I 
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Cuprins ........................ 4 

Cuprins CD ................... 6 

News 8 

Cea mai aparut? Ce va mai apare? 
Barfe? 

Hist Look 

The lady, the mage 

and the might 16 

Un nou RPG isi va face aparitia pe 
piata. Ge poate oferi acesta? 

The 10 ,h planet 

Visul omenirii de a pleca spre noi 
planete si a le coloniza devine rea- 
litate in acest joe. 

The Reap 

Un shooter clasic in care vom avea 
de-a face cu niste alieni sangerosi. 

Septerra Core: Legacy 
of The Creator 22 

lata un titlu care va zgudui din te- 
melii lumea RPG-urilorl 

Preview 

Babylon 5 

Un space combat simulator in care 
soarta razboiului dintre Pamant si 
Minbari, depinde de vol. 




Swords & Sorcery ~~~~.. 

O spada fermecata, eroi care lupta 
impotriva raului, ceva actiune 
piperata... Cam asta va poate oferi 
S&S! 



Werewolf 



V-ati inchipuit vreodata cum este 
sa fil varcolac? 



Elysium 

Visul - realitate, imaginatie sau o 
combinatie intre cele doua? 



Evolva 



Aventura, actiune si strategic - un 
amestec care poate da nastere unui 
joe „mortaT? 
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Age of Wonders 

Veti intra intr-o lume futurista 
plina de lasere si nave. noua stra- 
tegie turn-based in care ai ocazia 
de a-ti demonstra calitatile de co- 
mandant. 



TVans-Am Racing '68-'72 ... 

Viteza nebuna si cele mai tari ma- 
sini americane ale anilor '70! 



Daikatana 



Cei de la Ion Storm se pregatesc sa 
scoata un shooter care poate da- 
rama mitul Quake! 



Interstate '82 



Chlar daca are aproape acelasi titlu, 
aceasta noua realizare este total di- 
ferita de prima versiune. 




Review 

F16 Aggressor 

Unul dintre cele mai tari simula- 
toare de zbor ale acestui an! 

Starsiege 

Un combat simulator in care im- 
preuna cu n robotelul" tau va trebui 
sa faci putina curatenie. 

Premier Manager '99 54 

Daca v-a placut versiunea ante- 
rioara, in mod sigur va va placea 
si aceasta! 

Close Combat III 56 

lata un RTS In care care putem 
schimba istoria celui de-al doilea 
razboi mondial. 

Road Coaster Tycoon ., 

Simulator mangerial in care trebuie 
sa te ocupi de un parculet de dis- 
tractii. 

F-15 

Cei de la Jane's au realizat intot- 
deauna simulatoare de zbor reusite. 

Imperialism II 

Un joe de strategie de cea mai buna 
calitate! 

Rival Realms 

Un RPG de calitate in care vom 
regasi si ceva trasaturi caracte- 
ristice unui joe de strategie. 

Wages of Sin 

Un add-on care va va oferi misiuni 
noi ale unui shooter atat de iubit 
de gameri. 

Review Special 

IdSoftware 

firma care a scris istorie in do- 
meniul shooter-elor! I ! 

Quake 

Un joe care nu mai are nevoie de 
nici un fel de prezentare. 
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Cuprins 



Hexen 



Sunt convins ca acest titlu va va 
trezi multe amintiri frumoase. 



Doom 



78 



Un shooter clasic care te tine cu 
sufletul la gura. 



VVolfenstein 



Intoarcere la origini... Haideti sa 
ne amintim de vremurile in care 
jucam ore in sir acest shooter! 



Fun Stuff 



Y2K, bug-ul sfar^itului de mi- 
leniu?!? 



Playstation 

Tennis Arena 



Tenis pentru toti... pe saturate si 
de cea mai buna calitate! 
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Sunt convins ca stiti despre ce este 
vorba! 



Hardware 



Luna aceasta va prezentam numai 
doua tipuri de boxe. Suficient, nu? 



Film 



Cruel Intentions - un remake care 
poate deveni una dintre cele mai 
apreciate realizari cinematografice. 

Multimedia 



Civilization 



Civilizatia privita de unii, de altii 
si mai ales de Marius Ghinea. ve- 

T 

ritabila lectie despre viata! 



VR-Art 



•• 



Lumea privita prin intermediul 



realitatii virtuale. 



Chat Room 



Tell us something about you and 
we will tell you something about 

LEVEL! ! 1 
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Trailni 

Anachronox 

Un scurt filmulet al unui RPG SP 
(probabil ultimul care foloseste en- 
gine-ul Quake 2) care ar putea 
aparea pe piata inainte de Craciun. 
Jocul este creat de Ion Storm, cei 
care au amanat Daikatana de n ori 
pana acum. 

Demos 

Guardian of Darkness 
-Cryo 

Monk Ekna este "un membru al unei 
organizatii secrete care se ocupa de 
activitati paranormale. Astfel, eroul 
nostru va trebui sa faca o serie de 
excursii in lumea de dincolo unde-si 
va putea folosi capacitatile para- 
normale si magice. 

Championship Manager 3 

- Eidos 

Demo-ul de fata va permite sa 
adrainistrati o echipa pe perioada 
unui sezon. 

Kingpin 
-Xatrix/Interplay 

Un titlu extraordlnar care va va 
introduce in salbaticia zilelor noastre. 

Mech Warrior 3 

- Zipper/Microprose 

Luati frumos loc in cockpit-ul robo- 
tului si pregatiti-va pentru o ade- 
varata batalie. DupS. Starsiege si 
Heavy Gear 2 iata ca urmatorul 
joe Mech va fi lansat cu licenta 
originala FASA. 

North vs. South 

- I-Magic 

alta strategie turn-based care se 
petrece In timpul razboiului civil 
american. 

Requiem 

- Ubi Soft 

atmosfera terifianta, Ingrozi- 
toare... In care ingerii lupta impo- 
triva demonilor cu ajutorul magiilor 




si armelor automate. Dupa Half -life, 
iata Inca un titlu cu o atmosfera 
absolut teribila. 

Road Wars 

- Intense Ent. 

cursa diabolica se petrece undeva 
in viitor... Doar eel mai puternic si 
mai iute poate castiga! 

Silver 
-Infogrames 

V-a placut PFVII? Atunci veti adora 
acest nou titlu! Este absolut fan- 
tastic, un adevarat blockbuster! 

Sports Car GT 
-EA 

Un simulator auto in care nu numai 
ca trebuie sa castigi cursele, dar 
mai trebuie sa castigi si ceva banuti. 

Tank Racer 
-Glolier 

Curse cu tancuri? De ce nu, privitil 

Tanktics 

- DMA Design/Grerhlin 

strategie extrem de originala de 
la creatorii Lemmings In care trebuie 
sa fii extrem de rapid si destept. 

Wild Metal Country 

- DMA Design/Gremlin 

Hei, a venit vremea sa mai tragem 
o lupta cu tancuri, camioane si alte 
asemenea blindate. 

X-Wing Alliance 

- LucasArts/Activision 

Un simulator X-Wing absolut bes- 
tial, incepand de la poveste pana 
la realizarea propriu-zisa, totul este 
excelent realizat. X-Wing Alliance 
rules!!!!!!!!! 

Shots 

Aqua 

- Massive Development 

sechela neoficiala a simulatorului 
subacvatic Archymedean Dynasty. 
Rolul tau este acela de a proteja 
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oamenii de monstrii marilor si 
oceanelor. 

Asheron's Call 

- Microsoft 

Un titlu care va concura cu Meri- 
dian 59 si Ultima Online. Ni se va 
oferi o lume vasta cu realitati al- 
temative din care nu veti mai vrea 
sa va intoarceti. 

Darkstone 
-EA 

Un RPG de actiune in stilul Diablo. 
multime de questuri si sub- 
questuri, suport 3D si o jucabilitate 
grozava. 

Jane's USAF 

- JaneVEA 

Ultimul simulator de la Jane's se 
adreseaza in special celor dotati cu 
calculatoare super-puternice. 
grafica grozavS, o multime de 
misiuni si realitate cat Incape. 

IMDK2 

- Interplay 

Urmarea lui MDK va contine o 
multime de imbunatatiri! Grafica 
si umorul vor ramane insa, aceleasi. 

Sanity 

- Monolith 

Un action game futurist care folo- 
seste engine-ul LithTech (Shogo, 
Blood2) unde gamerul va lupta fo- 
losind atat arme standard cat si 
magii. 

SW: Phantom Menace 

- LucasArts/Activision 

Noi aventuri in universul Star 
Wars; de data asta vazute prin ochii 
unui tanar Jedi. Pe langa multimea 
de puzzle-uri te vei bucura si de 
ceva actiune. 

SW: Racer 

- LucasArts/Activision 

Un alt episod SW. De data aceasta 
vei concura pe divers hover-uri Star 
Wars. VitezIL, suspans si distractie 
extrema. 




Theme Park 2 
- Bullfrog/EA 

Construieste-ti propriul pare de 
distractii, acum in varianta 3D. Poti 
sa-1 vizitezi s,i printr-un first per- 
son view si sa incerci si tu atractiile 
pe care le-ai construit. 

Themes 

Caesar 3 

DOOM 

Metal Gear Solid 

South Park 

Terminator 2 
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Bleem! 

A^teptati de mult un emulator PSX? 
Dac& da, incercati-1 pe acesta. Acest 
demo are scoase sunetele si suportul 
pentru acceleratoare 3D. 

Need For Speed 3 

(Lister Storm and Jaguar XKR) 

Le-ati vrut, le-ati primit! Masini noi 
pentru NFS3. 

SC3000 Pack #1 

Cl§.diri reale din San Francisco: 
Place of Fine Arts, Transamerica 
Tower si Museum of Modern Art. 

SC3000 Pack #2 

Edificii reale din New York ca 
Gugenheim Museum si New York 
Public Library. 

SC3000 Plug-in! 

Daca vrei sll importi cladiri noi in 
SC3000 instaleaza acest plug-in. 

Shareware 

Coollnfo 99 

Program de diagnosticare, care iti 
ofera o multime de informatii 
despre sistemul tS.u. 

Desktop Toys 

Un set minunat de utilitare ce-ti 
permite sa distrugi desktop-ul fara 
a afecta in vreun fel monitorul. Re- 
comandat pentru calmarea nervilor. 




Cupnns 

EtherBoy 

Software pentru monitorizarea 
netului (IPX si TCP/IP). 

fkWareSysMon 

Un programel pentru masurarea 
performantelor sistemului. 

ICQ 99a build 1700 

Ultima versiune a unuia dintre cele 
mai populare programe de CHAT. 

ICQ Plus 

Un nou pachet de functii pentru 
ICQ. 

Toplt! 

Utilitar ce-ti va aseza intotdeauna 
ferestrele de lucru in fata. 

WinAmp 2.10 

Ultima versiune a WinAmp-ului. 

WinRAR 2.50 

Cea mai noua versiune a unuia 
dintre cele mai bune programe de 
compresie pentru Windows 95/98. 

Y2K Audit 

Unul din mule de utilitare care ne 
pregateste pentru schimbarile aduse 
de anul 2000. 

Drivers 

Riva TNT Detonator Drivers 

Ultimele drivere pentru carduri Riva 
TNT cu chipset nVidia, ce ar trebui 
sa Imbun&tateasca performantele. 

Updates 

Alpha Centauri v3.0 
Die Hard Trilogy vl.l 
Myth 2 vl.2.1 

Need for Speed 3 Voodoo Ban- 
shee fix 

Pro Pilot 99 vl.03 
Sin vl.03 
Staroraft vl.OB 
Viper Racing vl.l 
WW2 Fighters vl.08 
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Redline 

Iat& un joe realizat de catre cei 
de la Accolade care In mod sigur 
va reprezenta o adevaratS. expe- 
rienta. Asta pentru ca jocul in sine 
este de fapt o combina^ie Intre vio- 
lenta", si ma§ini. Se poate spune ca 
Redline are putin din Interstate '76, 
ceva din Carmageddon si altceva 
dintr-un shooter de calitate. De data 
aceasta nu vei lupta doar din ma- 




slna. In unele mlsiuni vei fi nevoit 
sa cobori pentru a duce treaba la 
bun sfarsit. Grafica este 3D si este 
deosebit de bine realizata. Exists, 
$i optiune multiplayer care poate 
suporta pana la 16 jucatori legatl 
In re^ea. Dupa cat s-a vorbit despre 
acest joe se poate spune ca va cu- 
noaste un adevarat succes. De ce? 
Pentru c& poate satisface dorintele 
unei marl categorii de gameri. 







Hostile Waters 

Chiar daca este vorba despre 
un joe aflat inca In dezvoltare, cei 
de la Rage Software ne asigura ca 
vor incerca sa scoata ceva cu totul 
deosebit. Se poate spune ca este 
vorba de un game-hibrid, deoarece 
vom avea de-a face cu o combinatie 
Intre shooter s4 strategic Hostile 
Waters face parte din aceeasi catego- 
rie cu Uprising sau Battlezone. Insa 
spre deosebire de acestea, actiunea 
din acest titlu se desfasoara pe un 
portavion care reprezinta baza prin- 
cipals,. alta, particularitate este 
aceea ca poti controla oricare dintre 
vehiculele pe care le ai sub comanda, 
chiar si in acelasi timp. Sa speram 
ca va fi ceva deosebit. 




Best Computers 



lata ca ne tinem de cuvant! 
Concursul realizat cu ajutorul 
Best Computers este prezent 
numar de numar in revista. C^^^ 
compilatie de 6 jocuri va fi ca§tigata i 
deunul dintre voi. Sim City 2000, 
Dungeon Keeper sj a§a mai departe. 
Ce mai a§teptati? Trimiteti talonul! 






Care este sloganul celor de la 
Jane's ? 

a) We are the best 

b) We build sims by the book 

c) We are the first ones 
Unde se desfasoara cele doua 
campanii din joe? 

a) Coreea §i Irak 

b) Iran §i Bosnia 

c) Iran §i Irak 

Raspunsul il gasiti tn articolul 
F-15 din rubrica Review. 



Tombola LEVEL §i Best Computers 



Nume, Prenume: 



Raspundeti la Tntrebarile alaturate, 
decupati talonul $i expediati-l pe 
adresa redactiei: O.P. 13, C.'p. 4 
2200 Bra§ov. 




Sir. 



Nr. 



Bl, 



Loc. 



Cod 



Judct 



Telefon: 



E-mail: 
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BEST COMPUTERS ESTE UNIC DISTRIBUITOR ELECTRONIC ARTS IN ROMANIA. JOCURI EN-DETAIL SE 
GASESC LA MAGAZINUL DIN PASAJUL LIPSCANI. INFORMAJII LA TEL: 092556510 SAU 3102832 PENTRU 
RESELLERI SE ACORDA PREJURI FOARTE AVANTAJOASE. CAUTAM RESELLER! IN TOATA JARA. 
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ADRESA: PASAJUL LIPSCANI B-DUL IC BRATIANU. BUCURE§TI. TEL 310.28.32 FAX: 6795742 
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F-22 Lightning 3 

V-ati distrat bine cu cele doua 
jocuri din seria F-22 Lightning? 
Sunteti un mare fan al simula- 
toarelor de zbor? Am o veste buna 
pentru voi! Baietii de la Novalogic 
au planuit o continuare a seriei. 
F-22 Lightning m va putea fi jucat 
la inceputul verii si va fi jucat din 
plin, pentru ca este full de elemente 
nemaiintalnite la alte titluri de acest 
gen. Arme nucleare, efecte schim- 
batoare ale vremii, grafica excep- 
tionala datorita suportului pentru 
Direct 3D si Glide si chiar posibi- 
litatea de a vopsi avionul In culorile 
dorite. Tot ceea ce ne mai ramane 
de facut este sa avem putintica 
rabdare. Sa speram ca va merita 
aceasta asteptare! 



Castigatorii 

Tombolei LEVEL-Ubi Soft 
(LEVEL Martie 1999) 

1. Joe Tbe Ftftti Tfflamflnt 

- L&slean Marius - 
Arad 

. 2. Rucsac Ubi Soft 

- Bo^io Mlhal - Ramnicu 
Valcea 

3. Rucsac Ubi Soft 

- Maltezeanu §tefan - 
Constanta 

4. Rucsac Ubi Soft 

- Pene^an Radu - Plte^tl 

C&^tigatorll sunt ru- 
gati sa sune la redactie 
(068-163108, 160886 

- persoana de contact: 
CS.tS.lin Sterea) pentru 
a stabili modul de in- 
trare In posesia pre- 
miilor. 
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lata ca cei de la 8outhPeak 
Interactive au ottyinut drepturlle 
de a realiza un Joe pentru PC si 
Play8tatlon dupa filmul care va 
iesi de pe por^ile Warner Bros, 
mtitulat Wild, Wild West pe data 
de 2 lunle. Primele imprest! si 
detain despre Joe vor fi afisate 
la Electronic Entertainment Expo 
In Los Angeles pe 2 mai, iar 



Sim Mars 

lata ca, dupa ce am construit 
orase de ne-am saturat, a venit 
vremea sa construim colonii 
spatiale. Pentru Inceput Planeta 
Marte va fi gazda noastra. Noi 
vom organiza totul de pe Pamant: 
vom trimite nave, alimente, vom 
construi colonia, dupa care o vom 
dezvolta si vom face diferite 





cercetari. Grafica va fi 3D si 
producatorii au promis ca vom 
avea colonii pline de viata, ani- 
mate, dinamice, vehicule, oameni 
care se vor plimba Imbracati In 
costume speciale. Cel mai impor- 
tant aspect al jocului va fi gasirea 
unor noi modalitati de intretinere 
a vietii acolo. Vom duce oameni 
de pe planeta noastra, dar va 
trebui sa gasim diferite moduri 
pentru a sustine viata paman- 
tenilor, chiar vom cerceta daca a 
existat sau exista forme de viata 
extraterestre. 



Mig Alley 

Primul titlu scos de cei de la 
Rowan a fost versiunea pentru 
Amigo a lui Falcon. Titlurile lor aco- 
pera o mare varietate de medii, 
printre care eel de-al doilea razboi, 
razboiul din Vietnam sau timpurile 
moderne. lata ca noul lor release 
ne teleporteaza in vremea razboiului 
din Coreea. Aici vom f i comandatul 
unei escadrile de piloti. Astfel, va trebui 
sa organizam misiunile, sa Impar- 
tim sarcinile f iecarui pilot, sa organi- 
zam atacul terestru si nu in cele 
din urma sa pilotam avioanele. 
Trupele terestre vor fi manevrate 
de calculator, dar spre deosebire de 
Total Air War, activitatea terestra 
isi va urma cursul indiferent de ce 




Jooul este preconlzat sa apara pe piata 
la sfarsitul acestui an. Tot ce se stie la 
aceasta orS este ca va fl un Joe de attune. 



Se vinde licenta engine-uiui Unreal 



Cei de la Infinite Machines au anuntat 
ca au oumparat licenta de la Epic Games 
pentru Engine-ul Unreal pentru a crea 
18 noi tttluri. Primul prolect care se pare 
ca va aparea pe piata m anul 2000 este 
un 3D shooter. 




vom face noi in aer. Vom putea 
vedea luptele de la sol si chiar ne 
vom folosi de ele. Mig Alley promite 
extrem de mult si producatorii ne-au 
asigurat ca vor exista o multime 
de misiuni si nu m ultimul rand o 
gramada de distractie. 




Acclaim §i Clic 




Click Entertainment 
cea mwj mare flrm& din San Fran- 
cisco producatoare de JocurL Recent 
Click Entertainment si Acclaim 
au semnat un acord prin care cei 
de la Acclaim se leaga sa publlce 
si sa distribuie noul Joe scos de 
Click, undeva prin prlm&vara 
lui 2000, un Joe de ac^lune com- 
binat ou elemente de RPG. 




s 




10 Lmi 



Mai 1999 



Newsfc 



Machines 

Sunt convins ca de mult nu ati 
mai jucat un RTS adevarat. Se pare 
ca cei de la Acclaim au simtit acest 
lucru si s-au hotarat sa demareze reali- 
zarea unui astfel de produs. Actiunea 
din Machines are loc intiHin cadru fu- 
turistic. In aceste timpuri supra-po- 
pularea devine o adevarata pro- 
blems, pentru omenire. Singura solu- 
tie nu o reprezenta decat migrarea 
catre alte planete. Pentru a putea 
face acest lucru. oamenii de stiinta 
vor trebui sa perfectioneze o tenno- 
logie care sa le permita calatorii 
foarte iungi si la viteze superluminice. 

Pana atunci oamenii vor trimite 
masjni-roboti pentru a explora 




lumea extraterestra si care sa of ere 
informatii in ceea ce priveste posi- 
bilitatea acelor planete de a intre- 
tine viata. Se pare Insa ca acestea 
incep sa prinda viata, ceea ce va 
duce la un adevarat razboi Intre 
mas.ini si omenire. 




Rune 

Un razboinic viteaz se ridica 
Impotriva tuturor relelor, care lupta 
pentru bine si pentru tot ce este legat 
de acesta. Data de aparitie a jocului 
este anuntata prin vara anului 2000. 
Chiar daca sunt doar la mceput si 
jocul se afla inca in dezvoltare, ideea 
celor de la Human Head/ Epic Mega 
Games este extraordinara. Insa va 
pot spune ca Rune seamana cu He- 
retic n. La grafica acestui nou pro- 
dus lucreaza nu mai putin de 10 
designeri. 



UbiSoft vine cu noi suprize 

De curand firma bucu- 
resteana ne-a anuntat ca va 
pune in vanzare titlul Heores 
of Might&Magic JR. Doritorii 
vor putea sa comande acest 
titlu prin telefon la numarul: 
01/2316769. veste buna 
mai ales pentru fanii Heores, 
nu-i as.a? 



Ubi Soft Romania 

^, _ **■ Bd. Primaverii 51, sector 1, Bucuresti 

^Olt Tel: 231 .67.69, Tel/Fax: 231 .67.66 

» m m e m t E-mail: sserban@ubisoft.ro 

http://www.ubisoft.com 
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HEROES OF MIGHT & MAGIC III 

REQUIEM 

UPRISING 2 

ARMY MEN II 

WORLD FOOTBALL MANAGER 

MONACO GRAND PRIX RS 2 

SPEED BUSTERS 

S.C.A.R.S. 

THE FIFTH ELEMENT 

HEROES OF MIGHT & MAGIC 

MIGHT & MAGIC VI 

UPRISING 

ARMY MEN 

RACING SIMULATION 1 

SUBCULTURE 

REDLINE RACER 

D- JUMP 

SKULLCAPS 

POD GOLD 



RAYMAN 

WORLD FOOTBALL 

STREET RACER 

RAYMAN GOLD 

POD 

KICK OFF 

RAYMAN DESIGNER 

PLAYMOBIL - LAURA 

COSMIC PARTY 

KIYEKO 

PAYUTA 

VALDO 

COSMIC FAMILY 

FRENCH WITH RAYMAN 

MATHS & ENGLISH WITH RAYMAN 

ADVENTURES IN MUSIC 

GUITAR HITS 

ARTIST 



S.C.A.R.S. 
SHADOW GUNNER 
ALL STAR TENNIS 
STREET RACER 
TENNIS ARENA 
RAYMAN PLATINIUM 



PlayStation 



BUCK BUMBLE 

MONACO GRAND PRIX 

S.C.A.R.S. 

F1 POLE POSITION 

ALL STAR TENNIS 
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LIVRARI IN TOATA TARA PRIN POSTA RAPIDA! 
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Monster hit from 
Disintegrator 

Disintegrator, o firma practic 
necnnoscuta, s-a apucat de lucru 
la un nou action 3D intitulat Mon- 
stro. Prin acest produs se doreste 
readucerea In actualitate a mitului 
Frankenstein. Ca si In povestea 
cu pricina, intri In pielea unui sa- 
vant, numai ca de data aceasta 
unul plecat rau cu sorcova, care 
reuseste sa aduca la viata mon- 
strii dintre cei mai urati si mai 
puternici. Cu ajutorul acestor 
creaturi va trebui sa duci la capat 
diferite misiuni (de exemplu, 
distrugerea unei baze militare) 
care In final vor duce la accep- 
tarea ta ca suveran al Intregii 
planete. In multiplayer vei avea 
Insa mai mult de furca, amicii 
tai fiind la fel de hotarati sa te 
extermine si avand la dispozitie 
practic acelea^i mjjloace. Dar pana 
de Craciun mai avem de as, teptat. 



Infantry 

Cei de la Harmless Games, In ciuda 
unor esecuri, se pregatesc sa reali- 
zeze un action RPG pentru multi- 
player, numit Infantry. Actiunea 
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acestui titlu se va desfasura In rin- 
guri imense legate Intre ele prin 
portaluri. Vor putea participa peste 
150 de jucatori, ceea ce va repre- 
zenta o adevarata bucurie pentru 
gamerii pasionati. Acestia, dupa ce-§i 




Legacy of Kain: Soul Reaver 

Nu mai este mult si Eidos va 
lansa continuarea aventurilor erou- 
lui nostru eel mai Indragit, vam- 
pirul. La fel cum s-a Intamplat si 
data trecuta titlul a fost lansat mai 
Intai pe PlayStation si abia dupa 
aceea pe PC. Astfel, gamerul va 
avea noi teritorii de explorat, va 
c&uta noi aventuri, noi adversari 
si prieteni. Binelnteles ca nu va 
lipsi nici grafica 3D pentru care va 
trebui sa bagam mana adanc In bu- 
zunar caci fara un Voodoo2 n-avem 
nici cea mai mica sansa. Vom trai 
si vom vedea in luna mai cat de 

T 

buna a fost investitia de munca a 
celor de la Eidos. 




vor dezvolta personajele, vor pur- 
cede la batalie. Pe parcursul actiunii 
se vor Intalni o multime de item- 
uri, f iecare cu utilitatea sa. Ramane 
de vazut cum se va prezenta jocul. 
Ramane de vazut! 



Tombola LEVEL 
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Cred ca v-ati obi§nuit deja 

cu concursul nostru realizat 

in colaborare cu Ubisoft. Premiul 

din luna aceasta Tl vedeti in stanga. 

Rayman designer! Talonul de mai 

jos va da sansa sa intrati in posesia 

lui. Nu ezitati! 



Gate lovituri trebuie sa returnezi peste 

fileu pentru a beneficia de special shot ? 

a) 3 

b)5 

c)6 



** 



2 Gate puncte vei avea fn momentul in 
care Tncepi un World Tour ? 
a) 260 
b)310 
c)350 

Raspunsurile se gasesc in articolul 
Tennis Arena de la rubrica PlayStation. 



Tombola Level §i 



Raspundofi la inlrebarile aldturate, decupafi talonul 
^l expedlatM pe adresa redacfloi noastre: 
O.P. 13 * C.P. 4, 2200 Bra§ov 




1zj2a 



Nume, Pronumo; 



Str. 



Nr. 



Bl. 



Sc. 



Ap, 



Loc, 



Cod 



Jud.-i 



T«1«fon: 



E-mail: 



12 Livil 



Mai 1999 



'News L 



Demolitian Racer -Accolade 

IatS. ca Accolade s-a scapat 
§i a anuntat oficial ca muncesc 
din greu la Demolition Racer, 
continuarea mult iubitului si 
adoratului Demolition Derby 2. Pe 
un ritm de hardcore-techno si cu 
una din cele 16 masini puse la 
dispozitie, te vei izbi in stanga si 
In dreapta in incercarea de a 
scoate cat mai multi concurenti 





de pe traseu. Si acest lucru se 
poate face In nenumarate moduri: 
race, bowl match, last man stand- 
ing sau suicide racing. Pentru a 
mai complica lucrurile s-au 
introdus si conditii meteorologice, 
iar orice izbitura va face ca din 
superba ta masina sa sara tabla 
in toate directiile, lucru ce va 
afecta vizibil calitatile vehiculu- 
lui. Demolition Racer va fi dispo- 
nibil atat pe PC cat si pe Play- 
Station. 



Gorky 17 

Gorky 1 7 sau Odium cum se va 
numi in America de Nord este un 
RPG cu elemente de aventura si 
strategie, toate puse Intr-o poveste 
de sciende-fiction cu personaje 3D 
£i trerenuri 2D. Este un hibrid, 
asemeni Pinal Fantasy 7 (50% RPG, 
50% aventura), cu execptia ca aici 
avem 33% aventura (datorita 
mediului care interactioneaza la 
actiunile tale), 33% RPG (datorita 
quest-ului, a caracterelor pe care 
trebuie sa le dezvolti sa le Imbuna- 
tatesti) si 33% strategie. Intr-un 
oras linistit din Polonia apar peste 
noapte niste monstri si NATO va 









Incercui zona pentru a stabili ce se 
Intampla acolo. Tu vei fi un soldat 
american care intra in oras pentru 
a gasi laboratorul care a pornit 
acest dezastru. Asadar, va dati seama 
ce misiune grea va asteatpa... 



Noua generatiede PlayStation pentru Playstation 2: Namoo, Square, 

Toatft lumea Be orienteaza Ca P com 9 1 AScn - 
apre nolle formate de play-sta- 
tion: PlayStation 2. Astfel, 

doua noi companii au anuntat 
presa ca vor produce jocun 
pentru noua generate de con- 
sole. Cele dou& companii sunt 
Konaml si Entx care se alatura 
celorlaltor companii care lu- 
creaza deja la noi proieote 



O noua divide Interplay 



Gei de la Interplay au anun-tat 
tnflin^area unei noi divizli, 14 Degrees 
East, specializatft pe Jocurile de stra- 
tegie. Aceasta, condusa de Brian Chris- 
tian, a anuntat deja cateva dintre pro- 
ductive ce vor aparea ta acest an: Star 



Fierce Harmony 

Kesmai Corporation a 
anuntat ca Pierce Harmony a 
ajuns la o versiune beta care 
este oferita gratis. Jocul este 
produs de Indigo Moon Prod. 
§i ofera jucatorilor posibili- 
tatea de a se lupta In sus si 
in jos cu tot felul de inamici 
(gen Mortal Kombat dar se 




pare ca e ceva mai evoluat). 
Noutatea consta in faptul ca 
permite luptatorilor sa creeze 
aliante pentru a ca^tiga o 
batalie mai dificila. Lupta se 
da in principiu pentru putere 
§i energie... iar in final pentru 
a fi eel mai tare. Manevrele 
folosite sunt editabile(l) - pana 
la 140 de miscari... 





Trek: Starfleet Command, Star 
Trek: New Worlds si Star Trek: 
Kllngon Academy, Chess 99. 






UbiSoft - un nou sediu 



FUlala dip Romania a compa- 
niei UbiSoft si-a BOfatmbat sediul. 
Noua adreefi. la care u putet i 
contacta este Bd. Prim&verii 
nr.81 BucureetJ, tek 01-2316769, 
tel/fax: 01-2316766. 
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Flashpoint -l-Magic 
Interstate 82 - Activision 
MechWarrior III - Microprose 
Messiah - Shiny 

StarTrek: Klingon Academy - Interplay 
Shogun: Total War - Electronic Arts 
Ultima Ascension - Origin 
Nocturne -Terminal Reality 
Earthworm Jim 3D - Interplay 
Midtown Maddnes- Microsoft 
Drakan - Psygnosis 
Outcast- Infogrames 
Godzzila - Fox Interactive 
Command &Conquer2: 
Tiberian Sun - Weslwood 
Dungeon Keeper II - Electronic Arts 
Daikatana - Eidos 
Team Fortress II - Sierra 



- 1 lunie 
- 1 lunie 
- 1 lunie 
- 1 lunie 
- 1 lunie 
-8 lunie 
-8 lunie 
-15 lunie 
- 1 5 lunie 
-15 lunie 
-16 lunie 
-18 lunie 
-24 lunie 






-25 lunie 
-25 lunie 
- 30 lunie 
-30 lunie 
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(Wild Snake 

De ce Wild Snake?!? 
Pentru ca am fost, sunt si 
vol fi un rebel al naibii de 
cumintel 

1. Need For Speed m 

2. Half Life 

3. Quake n 

4. Deer Avenger 

5. Test Drive 5 



Topul cititoriloijo* *S* 



Loc Titlu 



Produo&tor 












2. Starcraft Blizzard 

3. Alpha Centauri Firaxis 

4. Half-Life Sierra 
MK 4 Midway 

6. Tomb Raider III Eidos 

Quake 2 ID Software 

Commandos Eidos 

Ultimate Soccer Sierra 

0. NBA 99 EA Sports 
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Claude 

Un idealist care traieste 
numal cu capul In nori (si la 
propriu si la figurat). 

1. Master of Orion 

2. Thief: The Dark Project 

3. Heroes of Might and Magic 

4. Civilization 

5. NBA 99 
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Care crezi c& sunt cele mai bune jocuri? 



Me alaturat 10 jocuri pe care le consideri „tari", 
ordinea preferintelor tale si expediazH talonul 
adresa redactiei: 

O.P. 13, C.P. 4, 2200 Bra^ov 
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Pierdut in spatiu, In j8$2H-4 
zarile albastre... stau voinic >Ppfii^ 

si privesc spre infinit... /LE^i?^"' 

1. Need for Speed III Q^*3*£ 8 ' &S!!9I 

2. Quake H '"*- ' *^ 

3. StarCraft 

4. Age of Empires 

5. Diablo 2 MHX WtWl 

; m 

1. 

2. 

3. 
4. 
8. 
8. 
7. 
8. 
9. 
10. 
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M-am Ingrasat de 
,nd ma distrez cu 
brica de Pun Sutff . 

! bine! 

Age of Empires 

Stracraft 

Need For Speed ETT 

Half-Life 

Unreal 
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i va speriati, jocul nu are 
nici o legatura cu sus numita 
productie a cinematografiei 
indiene. Atat doar ca titlul filmului. 
a fost primul lucru care mi-a venit 
in minte atunci cand am citit 
numele acestui nou RPG care ne 
este fiuturat ademenitor prin fata 
ochilor. RPG-ul este unul dintre cele 
mai vechi genuri de jocuri pentru 
calculator, iar evolutia lui constants 
s-a putut observa pe mai multe de- 
cenii, de la Radnarok pana la Re- 
turn To Krondor si Baldur's Gate. 
Doua companii germane, Attic si 
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Hmm...! O floare §i doi gradinari! 



Larian Studios au considerat ca 
nu ar fi o idee rea reintoarcerea la 
acele vremuri de glorie ale RPG-ului. 
Si uite asa a luat fiinta The Lady, 
the Mage and the Knight. A luat 
fiinta este impropriu spus, fiindca de 
fapt a supravietuit. Larian Studios 
a inceput lucrul la acest proiect 
prin anul 1996 in colaborare cu 
Atari. Insa dupa un timp extrem 
de scurt Atari s-a retras din acest 
parteneriat lasandu-i pe micutii si 
necunoscutii Larian Studios cu 
ochii in soare. Acestia din urma 
nu s-au descurajat chiar daca nu 
au mai gasit un distributor pentru 
titlul lor. Au pus jocul pe „indefinite 
hold" si si-au continuat activitatea 
la alte proiecte, printre care LED 
Wars, intr-o buna zi s-au trezit la 
usa cu Attic care tineau in mana 
o propunere de colaborare pentru 
mai multe produse. Larian a apucat 
sansa oferita cu amandoua mainile, 
mai ales pentru ca le permitea sa 
stearga praful depus pe mai vechiul 
si ambitiosul lor proiect. Nu s-au 
speriat deloc de faptul ca intre timp 
tehnologia evoluase fantastic, la- 
sand cu mult in urma pe cele „revo- 
lutionare" la vremea lor, care fuse- 
sera utilizate in LMK. Au trecut de 
la grafica pe 8 biti la cea pe 16 si 
au adus si restul elementelor la zi, 
iar in curand sunt pregatiti sa 
lanseze chiar si un demo oficial. 



For good old times! 

Povestea se invarte in jurul celor 
trei personaje principale, singurele 
de altfel pe care le poti controla. 
Lady este o superba membra a rasei 



elfilor, iar atunci cand are in mana 
arcul e mai periculoasa decat o co- 
bra. Mage este un tanar invatacel 
care te poate face scrum dintr-un 
simplu gest. Iar Knight este un aven- 
turier care se plimba aiurea 
prin lume in cautarea fai- 
mei, gloriei si, cine stie, 
a unei Lady* J. Cei 
trei nu au nimic in 
comun in afara de 
setea de aventura. i 

Insula Rulat a p 
fost cuprinsa subit •*- 
de o molima foarte uj 
ciudata cu vreo 400 ^ 
de ani in urma, pe vre- 
mea razboaielor magice. 
Intreaga flora si fauna a 
insulei a pierit, iar populatia 
sufera de foame. Aflat in fata ' 
unui dezastru, conducatorul insulei 
si-a incarcat intreaga avere pe 
corabii si le-a trimis sa cumpere j 
hrana. Din nefericire pentru el, 
toate corabiile au pierit intr-o 
furtuna teribila. Foarte putini 
au supravietuit acestui accident ■ 
si de la ei au aflat cei trei eroi J 
de situatia trista din Rulat. 'I 
Fara sa ezite, acestia se im- s+fm 
barca pe o corabie cu desti- / • 
natia Rulat. Aceeasi fur- J 
tuna care a inghitit averea 
nefericitului duce de Rulat 
le-a scufundat si lor co- 
rabia. Cei trei au supra- ^ 
vietuit, dar cararile 
lor s-au despartit. ^* 
Motivele aparitiei 4^- 
acestei groaznice boli 
vor aparea incetul cu ince- 
tul pe parcursul jocului. Dar mai 
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bine nu va dau prea multe amanunte 
ca sa stric surpriza. 



In-game 






Ce sa va spun despre jocul 

propriu-zis? Este un RPG in eel mai 

clasic mod cu putinta. Adica te 

plimbi prin tot felul de locuri, unul 

mai ciudat decat altul, vor- 

besti cu NPC-uri pentru a da 

de capatul povestii si rezolvi tot 

felul de quest-uri. Eroii evolueaza 

datorita experientei dobandite, fapt 

ce le va imbunatati caracteristicile 

si le va permite chiar sa invete noi 

skill-uri. Aproape orice faci va duce 

' inevitabil la un castig financiar 

de care ai neaparata nevoie 

■^ pentru a-ti echipa aventurierii 

V>*«u,.intreg arsenalul de arme, 

^ scuturi, potiuni si artefacte 

de care au nevoie. Pana acum 

nimic deosebit, nimic care sa 

atraga atentia in mod special. 

Domeniile in care LMK 

vrea sa exceleze sunt cele 

ale graficii, sunetului, Al-ului 

si gameplay-ului. Grafica 

este pe 16 biti, semi-izo- 

^ metrica si este insotita 

de intreaga pleiada de 

efecte vizuale si animatii ofe- 

T 4 

rite de tehnologiile 3D moderne. 

Muzica si sunetele sunt locul 

uncle s-a depufl iarasi o mun- 

jr*<& imensa, fiecare personaj 

avand voce proprie si seturi 

de replici diferite. Baietii 

r de la Larian au avut chiar 

o idee traznita. Au lansat 

o provocare fanilor, i-au 

■*- pus sa-si trimita o poza 

1 si sample-uri de voce. 



Astfel unii dintre ei vor avea pla- 
cuta surpriza sa se recunoasca in 
postura vreunuia dintre personajele 
din joe. Sa trecem mai departe la AI. 
Larian a vrut ca adversarii nostri 
sa fie constienti de avantajele §i 
dezavantajele proprii si sa le exploa- 
teze la maxim. Toate bune si frumoase! 
Ne-am saturat de cate ori am auzit 
asta, dar in demo-ul ce va fi lansat 
pe la jumatatea lui aprilie vom 
putea constata pe viu daca au 
reusit sa-si atinga telul promis. 
Vom vedea atunci cat de bine ne 
vom descurca real-time in fata unor 

f 

monstri care stiu cum sa-si foloseasca 
aptitudinile cu care i-a inzestrat mama 
natura. 

RPG-urile, desi sunt produse 
foarte complexe si cer o munca enorma 
pentru realizarea lor, este un gen 
de joe care nu permite reluarea sa 
mai mult de doua ori. In ultimul 
timp au incercat sa prelungeasca 
viata acestor jocuri prin introdu- 
cerea multiplayer-ului, iar LMK nu 
face exceptie. 

LMK pare unul dintre acelea 
care pot reusi, cu conditia ca astep- 
tarile noastre sa nu fie inselate. 
Altfel, Larian Studios vor lansa 
doar un nou game de umplutura 
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intr-o piata avida, dar tot mai sa- 
tula de produse de o calitate indo- 
ielnica. 
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Teroarea de dincolo de Pluto se dezlantuie!!! 



Cu ceva timp In urma, Be- 
thesda Softworks creatorii 
jocului action Redguard, au 
inceput lucrul la un proiect foarte 
ambitios care poarta numele de The 
10th Planet. Initial, pentru a realiza 
acest produs a fost cooptat §i Cen- 
tropolis. Acesta este un studio de 
film cunsocut, mai ales dupa ce a 
produs Independence Day si Star 
Gate. Impreuna au pus bazele 
acestui „space combat strategy 
game" cum cu netarmurita mandrie 
isi prezinta producatorii jocul. Dar 
Centropolls, aflat pe cele mai 
inalte culmi ale succesului, a primit 
oferta de a realiza Godzzila §1 a 
trebuit sa renunte la colaborarea 
cu Bethesda. Chiar daca a trebuit 
sa amane lansarea programata 
pentru Craciun, Bethesda nu a 
renuntat si a continuat lucrul cu o 

I T 

darzenie demna de admirat. Si lata 
ca au ajuns si la momentul In care 
pot da o data de lansare a lui The 
10th Planet august' 99. Multe s-au 
spus deja despre acest titlu §i multe 
se vor mai spune, insa acum si aici 
ne vom da §i noi cu parerea. 

Incoming... S.O.S.! 

Am sa va r&pesc acum din 
pretiosul vostru timp pentru a va 
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prezenta povestea care sta In spatele 
Intregului univers din The 10th 
Planet. De cand am facut primul 
pas In spatiul stelar, visul omenirii 
a fost acela de a pleca spre noi 
planete si a le coloniza. Dupa ani 
Indelungati de munca asidua $i 
cercetari nelntrerupte, acest vis a 
devenit realitate. Ca niste fiinte inte- 
ligente ce ne credem, nu ne-am 
avantat cu capul Inainte In inf initul 
necunoscut al Universului. Ci am 
inceput sa populam planetele 
propriului nostru sistem solar, una 
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cate una. Pana cand am ajuns la 
\iltima, Pluto. Primul pas spre colo- 
nizarea lui Pluto a fost facut, o 
mica baza de cercetare a si fost 
amplasata pe suprafata lui. Toate 
bune si frumoase pana acum, dar 
Intr-o buna zi, brusc, aceasta micS. 
baza de pe Pluto nu mai raspunde 
apelurilor. 

Dupa un timp relativ scurt, o 
mica nava de vanatoare venind 
dinspre Pluto apare pe radarele 
oamenilor. In ea se afla unicul 
supravietuitor al bazei de pe Pluto, 
baza ce fusese pulverizata de atacul 
unor extraterestrii. In paranteza 
fiind spus, acel supravietuitor esti 
tu, gamerul. Invazia extraterestra 
incepe In Intreg sistemul solar, 
atacand baze orbitale, colonii, flote, 
absolut tot ce Intalne^te In cale. Dupa 
ce Iti revii din socul primei Intalniri 
cu aceste fiinte noi si bizare, te apuci 
sarguincios (cu modestele mjjloace 
de care dispui) sa ii extermini 
pentru a apara Terra §i sistemul 
solar. Pe langa asta, Impins de 
curiozitate, incerci sa afli de unde 
vin adversarii ^i, eel mai important, 
cu ce i-am derai^at. Pssssst! Hai, 
totu^i, sa vS spun un mic secret. 




Acesti alieni se pare ca vin de pe o 
a zecea planeta a sistemului solar, 
planeta pe care cu uneltele noastre 
arhaice nu am reu^it sa o vedem, 
iar cand s-au trezit dupa somnul 
de 10.000 de ani li s-a parut ca 
suntem prea aprope de el, iar reactia 
lor nu a intarziat. 

I ntalnire de gradul III 

Pe scurt, ce am Inteles din toata 
vorbaria de mai sus. Ca The 10th 
Planet este un action 3D cu elemente 
de strategie §i RPG in care in- 
gredientul de baza sunt luptele Intre 
navele spatiale. Nu stiu daca simteti 
la curent, dar Bethesda a creat §i 
folose^te unul dintre cele mai re- 
volutionare engine-uri 3D: XnGine. 
V-ati putut familiariza cu per- 
formantele lui, daca din intamplare 
a trecut prin memoria hard-ului 
vostru si Redguard. Daca nu, o sa 
Incerc sa va explic eu in cateva cu- 
vinte cam de ce e m stare acest engine. 

Simulatoarele spatiale sunt 
poate cele mai pretentioase jocuri. 
Pai sa vedem numai ce ofera The 
10th Planet. Planete, sateliti, baze 
orbitale, meteori, comete, stele, tot 
felul de nave de la imense battle- 
ship-uri pana la micutele fighter-e, 
lasere, fotoni, explozii, pulsari; §i 
toate acestea trebuie prelucrate la 
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o viteza fantastica pentru ca noi 
sa avem senzatia ca traim efectiv 
actiunea. §i auzi ce surpriza ne mai 
pregatesc baietii de la Bethesda! 
Cica luptele se vor putea da si In 
spatiul atmosferic al planetelor si 
satelitilor, fapt pentru care au mai 
pierdut vreo cateva luni numai 
pentru realizarea decorurilor In care 
se vor da aceste „dogfights". Acesta 
a fost unul din plusurile pe care ni 
le ofera acest titlu. Altul ar putea 
fi sistemul de construire sau up- 
gradare a navei tale. In majoritatea 
simulatoarelor intalnite pana acum 
mai puneai un radar mai perfor- 
mant, un laser mai puternic, un 
scut mai rezistent si o torpila mai 
isteata si gata. . . aveai cea mai buna 
nava existenta. In The 10th Planet 
vor fi o multime de echipamente 
care pot fi instalate pe nava: 
motoare, reactoare, generatoare, 
scuturi, arme, computere, radare si 
multe altele (any Master of Orion 
fan?). 

Toate simulatoarele spatiale, 
mai putin Privateer-ul de la Origin, 
se joaca pe baza de misiuni pre- 
definite. Prin acest lucru produ- 
catorii te obligau sa mergi pe un 




anumit curs al istoriei, iar repetarea 
actiunilor era aproape egala cu 
zero. In schimb, strategiile 
sunt jucate si rejucate la 
infinit (vezi Starcraft) 
numai si mi mai datorita 
diversitatii imense a 
actiunii. The 10th Pla- 
net se vrea un Wing 
Commander combinat cu 
Master of Orion, un fel 
de Privateer mai evoluat. 
Mai adaugati la acestea 
grafica 3D '(tot felul de 
efecte vizuale devastatoare) 
si puteti sa va, asteptati 
linistiti la un joe care sa va 
taie rasuflarea. Cine a jucat 
Privateer, stie cat de greu era 
sa te descurci Intr-o lupta, In prin- 





cipal din cauza ca si inamicii 
puteau suporta nenumarate lovituri 
de laser si chiar asa avariati mai 
aveau o sansa sa te pulverizeze. 
La fel se va Intampla §i In The 10th 
Planet, numai ca. la un nivel graf ic 
mult superior. Adica o avarie a unei 
nave va fi mult mai vizibila, atat 
prin scaderea calitatilor ofensive si 
defensive cat si, eventual, prin 




flacari. Cu timpul si prin cercetari 
tehnologice, uneori chiar a unor 
mici secrete furate de la invadatori, 
vei putea sa-ti construiesti o nava 
cu care sansele tale de a elimina 
amenintarea aliena sa creasca 
simtitor. 

Privateer a fost simulatorul 
spatial care m-a tinut eel mai mult 
timp lipit de calculator. Iar asema- 
narile dintre el si The 10th Planet 
m-au izbit Intr-un mod atat de 
socant Incat deja incep sa tropai 
de nerabdare. De-abia astept sa vad 
versiunea finala, a acestui joe. ijJi 
sper ca si voi. 
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lata ca anul 1999 ne va aduce jocuri din ce in ce 
mai tari §i se pare ca The Reap va fi unul dintre ele. 



In ultimul timp foarte multe 
companli de jocuri au incercat 
sa creeze produse cat mai 
originate si mai variate. Pot spune 
ca intr-o mare masura lucrul acesta 
le-a reusit. Multe dintre jocurile din 
ziua de astazi sunt extrem de bine 
realizate, insa foarte putine dintre 
ele au acel Je ne sais quof care ne 
face sa pierdem ore in sir In fata 
calculatorului. In ceea ce priveste 
The Reap, pot spune doar ceea ce se 
spune m general despre un joe nou, care 
nu a aparut inca: promite sa fie reusit. 
Chiar daca, cei de la House- 
marque Games sunt destul de 
tineri in acest domeniu (au aparut 
abia In 1995), se poate spune ca 
au invatat meserie destul de repede. 
Acest lucru se reflecta in produsele 
lor. Noua realizare a acestora este 
de fapt un joe clasic din genul ar- 
cade shooter. Dupa parerea mea, 
noul produs va fi bine primit 
deoarece foarte multe companii 
evita sa realizeze jocuri de acest 
gen. Asta pentru ca traiesc cu 
impresia ca noi, gamerii, nu mai 



suntem interesati de shoot-em-up- 
uri si dorim sa jucam doar RTS-uri 
sau RPG-uri. Am un singur cuvant 
sa le spun: WRONGII1 Mie, si cred 
ca multora dintre voi, imi plac la 
nebunie shooter-ele, mai ales daca 
este unul de calitate. 

Dar mai bine sa vedem ce ne 
poate oferi The Reap. Actiunea este 
caracteristica unui astfel de joe. Ceea 
ce difera insa sunt personajele (care 
sunt de fapt nis,te alieni ce ne-au 
invadat Pamantul) si modalitatea 
de joe game-play. Scopul acestor extra- 
terestrii este de a ne secatui planeta 
de resurse si de a face experimente 
pe oameni prin care li vor trans- 
forma intr-un fel de sclavi. Insa, 
datorita faptului ca oamenii de 
stiinta au gasit o cale de a-i stopa, 
alienii renunta la planul initial. 
Acum acestia vor incerca sa exter- 
mine rasa umana, sa o stearga de 
pe fata pamantului. Ceea ce m-a 
surprins a fost faptul ca gamerul 
nu va juca rolul eroului care In- 
cearca sa salveze lumea din mainile 
extraterestrilor . 
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KilTemall!!! 

De fapt veti intra in pielea unui 
mercenar care lucreaza pentru 
alieni, iar misiunea voastra este de 
a face tot posibilul ca planul acesto- 
ra sa reuseasca. Asta este foarte 
bine, pentru ca eu unul m-am satu- 
rat sa tot lupt de partea binelui. 
Acum a sosit timpul sa fim si bad boys! 

Jocul contine zece nivele. Fie- 
care dintre acestea poate fi jucat de 
unul sau doi gameri, insa de pe 
acelasi calculator. Asta deoarece 
suportul multiplayer lipseste. The 
Reap se poate juca atat de la 
tastatura cat §i cu ajutorul unui 
joystick. Exista trei nivele de difi- 
cultate, in care veti avea un numar 
diferit de vieti. Dupa ce ve^i selecta 
nivelul, va trebui sa alegiti modul 
de joe. Aveti doar doua posibilitati: 
arcade sau bounty hunter modes. 
In modul arcade va trebui sa par- 
curgeti misiunile rand pe rand, 
progresiv, trecand de la un level la 
altul. In schimb. In bounty hunter 
veti putea selecta nivelul sau mi- 
siunile pe care doriti sa le efectuati. 
Exista Insa un lucru care pe mine 
m-a nemultumit, si anume faptul 
ca arsenalul este prea mic. Veti be- 
neficia doar de cinci tipuri de gun- 
uri. Acestea sunt: ion cannon, blue 
plasma, electric spline, electric 
shock si flamethrower. Va trebui 
sa ne multumim doar cu atat. 

Chiar daca avem de-a face cu 
un shooter clasic, exista multe 
lucruri pe care nu le ve^i regasi si 
In alte jocuri de acest gen. Astfel, 
se poate spune ca The Reap Isi va 
depasi concurentii prin faptul ca 

Mai 1999 
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ofera o modalitate de joe destul de 
realists,. Cand spun acest lucru ma 
refer la felul In care Iti poti elimina 
inamicii si la diferentele de putere 
dintre ace^tia. Violenta este subli- 
niata prin imagixii deosebit de su- 
gestive, pline de sange si bucati de 
came, completate cu strigate de 
durere si groaza. parte considera- 
bila din actiunea jocului are loc sub 
apa, ceea ce in mod normal a dus 
la o diversificare a mediilor in care 
v& veti desfasura misiunile. 

The Reap este realizat intr-o 
combinatie de grafica 2D si 3D, ceea 
ce Inseamna ca veti avea nevoie de 
o placa 3D pentru a putea rula acest 
joe. Misiunile se anunta a fi destul 
de antrenante, pline de capcane si 
neprevazut. Acesta este un lucru 
bunl Spun asta deoarece asa ar 
trebui sa fie un astfel de joe: sa 
aiba o intriga sa te tina in suspans, 
care sa te faca sa tresari la eel mai 
mic zgomot sau la cea mai mica 
mis care. 

Finally... 

Deci, dragii mei, daca vi s-a 
facut dor sa Inrositi monitorul de 
sange nu trebuie decat sa jucati The 
Reap. Cei de la Housemarque promit 
satisfactie garantati,. Chiar daca nu 
se va ridica la nivelul unui joe cum 
ar fi Quake sau Blood, sper ca va 
merita sS- ne indreptam atentia si 
banii asupra lui. Tot ce putem spera 
este ca ceea ce ne-a trecut pe la 
urechi sa fie adevarat si sa nu fim 
dezamagiti de ceea ce vom vedea. 
Vom trai si-1 vom juca! 1 1 

Weld 






Weapons from 
The Reap 

Ion Cannon - Aceasta este 
arma pe care o ve^i primi la Ince- 
putul jocului. Este un gun de forta 
medie care insa este destul de efi- 
cient daca este folosit cu iscusinta. 
Oricum, un adevS-rat razboinic se 
descurca si cu mana goala. 

Blue Plasma - Pe parcursul 
primului nivel veti mai beneficia 
si de aceasta arma. !n momentul 
In care tragi vei observa o raza 
de plasm& care pe parcurs se va 
raspandi in cinci directii diferite. 
Se poate spune ca este foarte 
eficienta datorita faptului ca are 
o raza mare de actiune. 







Eleotric Spline - veti primi 
In momentul in care veti ajunge 
la eel de-al doilea nivel (under- 
water). Are calitati asemanatoare 
unei arme cu laser, InsS, este mult 
mai puternic&. Folosirea ei va 
avea ca efect o explozie destul de 
puternica care va distruge tinta 
fara cea mai micS problema. Este 
deosebit de eficienta atunci cand 
este incarcat& la maxim. 




Electric Shock - Este ase- 
manatoare cu Blue Plasma dato- 
rita faptului ca are cam acelasi 
mod de actionare. Are doua moda- 
litati de mcarcare. Prima consta 
m faptul ca trebuie sa o lasi sa 
se reincarce singura, eel de-al 
doilea mod este sa tineti apasat 
butonul de tragere si sa li dati 
drumul In momentul In care arma 
este complet Incarcata. 




Flamethrower - Aceasta 
arma o veti primi la ultimul nivel 
s, i face parte din categoria arunca- 
toarelor de flacari. Aveti Insa 
grjja, caci este posibil ca Flamethro- 
wer sa fie inef icientS, In fata anu- 
mitor inamicl Este bine ca pe acestia 
sa ii Snfruntati cu alte tipuri de arme. 
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lata ca anul 1999 ne aduce jocuri din ce in ce mai tari! Septerra 
Core va zgudui din temelii lumea RPG-urilor!!! 



Pani ai RPG-uri din toate 
colturile In mil, join around!!! 
Firina Valkyrie Studios va 
lansa in toamna acestui an un nou 
produs numit Septerra Core: Legacy 
Of The Creator. Acesta va avea toate 
tr&s&turile unui RPG de cea mai 
bung, calitate. Actiunea se bazeaza 
pe o nuvela stiintifico-fantastica si 
este astfel realizata incat sa nu 
semene cu nimic din ceea ce ati jucat 
sau ve^i juca pana In momentul 
lansarii. Septerra Core va introduce 
intr-o lume In care legile naturii 
actioneazS. In cele mai neobi^nuite 
moduri. Exista sapte paturi sociale, 
dintre care cea mai Inalta este cea 
numita „The Chosen". Acestia fac 
parte dintr-o veche organizatie care 
isi duceau viata In eel mai luxos 
mod posibil. Tr&iau fara sa le 
lipseascS. nimic si fara sa le pese 
de nimeni, iar cu gunoaiele aruncate 
de ei se hraneau paturile sociale 
defavorizate. Gamerii vor intra In 
pielea celor ce poarta numele de 
Maya, din Junk Scavenger, o pS.- 
turS, sociaia de rangul doi, adica 
cei care Strang gunoiul aruncat de 
catre The Chosen. Astfel, dup& o zi 
de cautari prin gunoaiele altora, 
va veti confrunta cu o problema 



care va va supune la grele incercari. 
Spun asta deoarece The Chosen se 
pregatesc sa piece Intr-o campanie 
catre o planeta, unde presupun cS, 
s-ar afla The Core, un dar care II 
Inzestreaza pe eel ce II gases,te cu 
puterea suprema. Acest dar este the 
Gift of the Creator si a fost conceput 
de catre Creator - Dumnezeul acestei 
lumi. De fapt este vorba despre un 
bio-computer extrem de inteligent 
aflat In centrul planetei, care are 
gr^a ca lucrurile sa decurga nor- 
mal, iar paturile sociale sa isi 
pastreze ordinea. Popoarele care 
sunt prinse la mflloc se vor strange 
laolalta si vor Incerca s§. Isi apere 
propriul cUmin. Aici intervine si 
rolul gamerului In acest joe. Va 
trebui sa facet! tot posibilul ca voi 
sa fiti cei care vor g5,si primii The 
Gift of the Creator. 



Jocul in sine 



» * * 



Grafica jocului, bineinteles 3D, 
se anunta a fi pe masura astep- 
tarilor noastre. Background-urile 
realizate Intr-un hl-resolution de cea 
mai bun& calitate impreuna cu cele 
130 de personaje si 30 de tipuri de 
inamici, formeaza o lume care are 



tot meritul de a fi explorata. Actiu- 
nea din Septerra Core se bazeaza 
In primul rand pe poveste, intriga 
si personaje, fapt ce il diferentiaza 
de alte jocuri ale acestui gen. Cei 
de la Valkyrie Studios afirma ca 
nu si-au dorit sa realizeze un RPG 
clasic In care te duci si II cauti pe 
omul rau, iar cand 1-ai gasit faci 
bum-bum si gata treaba. Aici 
lucrurile se complica putin. Ceea 
ce vreau sa spun este ca, pentru a 
duce la bun sfarsit treaba, va trebui 
sa va stoarceti putin creierii. Asta 
inseamna ca va trebui sa aveti un 
plan de actiune, sa calculati fiecare 
miscare pe care vreti sa o faceti, la 
fel ca Intr-un joe de strategic. De 
fapt, In acest lucru consta chiar 
originalitatea acestui nou produs 
realizat de cei Valkyrie Studios. 
In Septerra Core nu se insista doar 
asupra eroilor care se lupta cu r&ul, 
ceea ce inseamna ca fiecare personaj 
are calitatile si defectele lui. 

Ca tot veni vorba despre perso- 
naje, va mai pot spune ca acestea 
sunt realizate In stilul traditional 
japonez. Numele personajului In 
pielea caruia veti intra poarta 
numele de Maya si face parte (dupa 
cum v-am mai spus) dintr-o patura 






socialS, de rangul doi. Cum resursele 
planetei sunt pe sfarsite, din cauza 
ignorantei si a vietii risipitoare pe 
care o due The Chosen, acestia vor 
face tot posibilul sa puna mana pe 
aceasta masinarie divina. Doskias, 
liderul celor care se cheama Cho- 
sen, se proclama salvatorul pla- 
netei. Acesta planuieste sa se folo- 
seasca de doua chei sfinte ramase 
de la Creator pentru a deschide re- 
gatul raiului (Kingdom of Heaven). 
Aici veti gasi mostenirea lasata de 
catre Creator. Este vorba despre 
acel bio-computer care se cheama 
The Core. Maya, impreuna cu vol, 
va incerca sa n Impiedice pe Doskias 
sa Isi duca planul la capat. In 
drumul ei, aceasta se va alia cu 
alti indivizi care doresc acelasi 
lucru ca si ea: sa-1 opreasca pe 
Doskias. Fiecare dintre aceste 
personaje va avea stiluri diferite de 
lupta, abilita^i si calitati indi- 
viduale, si va actiona In moduri 
total diferite. Pentru ca aveti de-a 
face cu niste dusmani extrem de 
puternici, firma realizatoare a 
introdus In joe posibilitatea de a 
face vraji si magii. Veti putea face 
acest lucru prin intermediul unor 
pietre sacre, numite Pate Cards. Vor 
exista o serie de vraji originale, 
bineinteles diferite intre ele. 



Finally— 

Septerra Core: Legacy Of The 
Creator este pur si simplu un joe 
extraordinar si sunt convins ca cei 
innebuniti dupa RPG-uri vor fi 
placut surprinsi de aceasta noua 
realizare. Pe langa faptul ca veti 
beneficia de o actiune de cea mai 
buna calitate, veti mai avea posi- 
bilitatea sa explorati o lume fas- 
cinanta, plina de aventura si 
neprevazut. Ce sa mai vorbim, se 
pare ca cei de la Valkyrie Studios 
nu au uitat de nici un aspect al 
jocului. Cand spun asta, ma refer 
la grafic^, sunet, personaje si mai 
ales la actiune. Pot spune ca firma 
realizatoare a avut o idee destul de 
originala In ceea ce priveste Sep- 
terra Core. In aceste momente, cand 
pia^a jocurilor este invadata de tot 
felul de produse, ramane de vazut 
ce loc va ocupa §1 aceasta noua 
realizare. Sa stiti insa ca aparitia 
titlului a fost anuntata de abia prin 
septembrie anul curent, as a ca pot 
aparea unele modif icari care In mod 
sigur va vor pregati unele surprize. 
Cam asta ar fi de spus. Acum, voi 
vedeti cum o sa va descurcati sa 
face^I rost de acest joe atunci cand 
va aparea, pentru ca veti avea ce 
juca. Pe cuvantul meu de Wild 
Snake ca merita. Daca Septerra 
Core: Legacy Of The Creator va fi 



un succes, ramane de vazut. Eu 
unul zic ca merita sa ne Sndreptam 
un moment atentia asupra lui. Nu 
avem ce pierde. 
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Vedem un demo sau o versiune 
beta, alfa sau beta to final si daca 
exista ceva interesant de spus 
despre vreun joe atunei... facem 
articol pe cinste. 
nu putem face altceva decat sa 
descriem ceea ce vedem. Nu putem 



sa ne aruncam inainte §i sa incercam sa 
criticam la sange anumite elemente... 
ne-ar da firmele cu revista in cap. Aici 
nu exista note ci doar descrieri, pareri 
si bineineteles o multime de distractie. 
OK? Let's have some fun! 



inn . — 
procesor v-ar n^b] 
ca sa putcti rulam' 
produs linistit, f%f&\ 
sa va fie tea mil de ceva 
blocari sau rulari len*~ 
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I): 3D - Cc inseamna? 
Jocurile ofcra suport 
Direcl3D. Mimic mai 
simplu! 






\ - E binesa ai un 
MMXincadrulunor 
jocuri. Kulca/a mai 
rapid $i mai sigur! 

is \-Ce poate 
sa insemnc alteeva decat 
platforma pe care rulcaza 
tillurile pre/entate. 

- E clar, 
nu? E vorba de opfiui 
multiplayer! 
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-Sunt titluri gen 
Quake, Israeli Air Force 
sau Need For Speed HI 
care se pot juca si eu un 
astfel de accesoriu. 
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Incepe o noua era. 
Este starsilul istoriei. 
Este anul schimbarii 
totale. Este anul 2261. 
Locul: statia spatiala 
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Daca adun o multime de fani 
de ftlme SF celebre si Si intreb 
^^^^care este serialul preferat, 
multi vop spune Star Trek sau seria 
Star Wars. Dar vor exista printre 
acestia si persoane care Isi vor 
aminti despre nu mai putin celebrul 
Babylon 5. Pornind de la acest se- 
rial de succes, Sierra lucreaza la 
un nou joe. Va aparea un simula- 
tor spatial care promite extrem de 
mult. §1 in aceste momente, in care 
pe piata jocurilor asistam la o 
invazie a RTS-urilor, shooter-urilor 
sau a simulatoarelor de alt gen, 
lucru care pe noi, gamerii adevarati, 
nu ne deranjeaza catusi de puljin, 
un simulator ca Babylon 3 este 
oricand binevenit. 

Daca serialul de televiziune era 
plin de extraterestrii bizari, tensiune, 
mistere si scene de lupt& compute- 
rizate si parea la inceput ca va fi 
doar o clona a lui Star Trek, iata ca 
acesta a reus it sa aiba un succes de 
proportii si era de asteptat ca cineva 
s& se gandeasca si la crearea unui 
joe de calculator bazat pe serial. 

Totul a pornit de la intalntrea dintre 
cei de la Sierra si cei de la Warner 
Bros, care au devenit parteneri intr-un 
proiect care prevedea lansarea uniii 
produs bazat pe seria de televiziune 
Babylon 5. Daca aceasta cooperare 



va fi de bun augur, produsul poate 
fi primul dlntr-o serie mai lunga. 
In incercarea de a face totul cat 
mai apropiat de seria de televiziune, 
creatorii noului simulator space 
combat lucreaza in stransa legatura. 
cu cei ce au participat la realizarea 
serialului. Astfel, compozitorul de 
la Sierra, Victor Crews, asteapta 
cu nerabdare s§. se intalneasca cu 
muzicianul Cristopher Pranke (care 
a lansat chiar un CD cu muzica din 
film) pentru a discuta despre buca- 
tile muzicale care vor fi incluse si 
in joe. De asemenea, realizatorli 
simulatorului 1-au contactat si pe 
J.Michael Straczynski, creatorul 
serialului, care prin Indicatiile sale 
va incerca s£ stabileasca o cat mai 
mare legatura intre serial si joe. 
Asa se face ca In Babylon 5 vor 
putea fi vazute navele si civilizatlile 
din serial, lucru care-i va bucura 
mult pe fanii acestuia. Dar jocul va 
beneficia si de elemente noi, cum 
ar fi planete pentru rasele extrate- 
restre, nave pentru acestia, care nu 
au putut fi vazute in serial, si, bine- 
inteles, armament pe masura. Toate 
aceste elemente noi au f ost introduse 
de catre realizatori farS, insS. a 
afecta asemanarea dintre joe si se- 
rial. 



' ■ 








The story of Babylon 5 

Dar sa vedem putin care este 
mediul in care se desfasoara actiu- 
nea jocului. Au trecut aproape 15 ani 
de cand razboiul dintre planetele 
Pamant si Minbari i-a adus pe oameni 
In pragul infrangerii. Singura solutie 
a liderilor rasei umane: proiectul 
Babylon. Scopul acestuia: prevenirea 
unui nou conflict interstelar prin 
crearea unui loc In care oamenii si 

T 

extraterestrii s& Incerce sa-si re- 
zolve diferendele in mod pasnic. 
Acest loc este reprezentat de statiile 
spatiale Babylon, care sunt locali- 
zate in spatiul neutru. Prima dintre 
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acestea a fost distrusa In momentul 
in care infrastructura ei a cedat. Cea 
de-a doua a fost sabotata, a treia 
statie a explodat, in vreme ce a patra 
dintre ele a disparut in mod misterios. 

Babylon 5, ultima dintre aceste 
statu, are o lungime de 5 mile, si 
poate adaposti un sfert de milion 
de oameni sau extraterestrii. In ciuda 
tuturor Impotrivirilor, desi trecuta 
prin doua razboaie in care a fost 
aproape distrusa, Babylon 5 a de- 
venit centrul si in acelasi timp 
simbolul unei noi si fragile aliante 
a raselor, the Interstellar Alliance. 
Aceasta, aflatS. permanent sub ame- 
nintarea a noi dusmani ascunsi in 
umbra, este o insula a luminii Intr-un 
ocean de beznS, pe care cei ce se 
impotrivesc pacii doresc din toate 
rasputerile sa o distruga, astfel Incat 
haosul sa domneasoa in univers. 

Actiunea lui Babylon 8 Space 
Combat Simulator incepe la a treia 
aniversare a Aliantei Interstelare. 
In afara de un conflict cu republica 
Centauri, presedintele acestei aliante, 
John Sheridan a promis ca va pas- 
tra pacea in randul lumilor membre. 
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Dar acest lucru necesita un efort 
deosebit. Rasele care pana", acum au 
tr§,it In pace doi ani Incep noi lupte, 
ajutate de aceasta*, data de tehnologla 
nouS.. Atacurile r&zlete asupra sta- 
tiei tale se intensifies,. navS. mare, 
neidentificata*, se apropie amenin- 
tator. Poate sa nu fie nimic, totul 
a mers bine timp de doi ani, dar 
poate fi un mare necaz, situatie in 
care ne aflS,m in pragul unui nou 
conflict armat. §i cum de ce ti-e 
fricS, nu scapi, se pare ca ra*,zboiul 
intergalactic nu mai poate fi evitat. 
Preg5.tirile de ra*,zboi au si inceput. 

Pregatiri de lupta 

Babylon 5 va f i un real time 3D 
space combat sim, care va permite 
gamerului sa*, zboare si sS, lupte la 
bordul navelor preferate din serial. 
In acelasi timp sunt incluse si ele- 
mente de strategie si tactica*,. Crea- 
torii lui au declarat ca scopul lor 
este ca prin acest joe sa*, realizeze 
eel mai bun simulator spatial de 
pana. acum. RS,roiine de v5,zut cat 
de bine vor putea ei sa*,-si atingS, telul. 
Oricum, cei care au va-zut jocul in 
diferite stadii de dezvoltare sunt de 
p5,rere cS. acesta a surclasat deja 
alte produse de acest gen, cum ar 
fi Star Fleet Academy sau X-Wing 
vs. TIE Fighter din punct de vedere 
grafic, si ameninta", liderul de panS, 
acum al genului Descent: Freespace. 
Spre deosebire de alte simulatoare 
spatiale, Babylon 5 va avea o struc- 
tural a misiunilor cu adeva*,rat dina- 
micS,, astfel ca*. daca*, ceva nu merge 
bine sau ratezi o misiune, vei avea 
de suportat consecintele pe parcur- 
sul ac^iunii ulterioare, dar misiunea 
e^uatS, nu va mai fi reluatS,. 

Controlul navei tale se realizeazS, 
relativ usor. Spatiul In care se des- 
fa*,soara*, actiunea este guvernat de 
legile fizicii newtoniene, m condltii 
de imponderabilitate, astfel ca dacS, 
opre^ti motoarele navei, aceasta va 
continua sa*, se deplaseze din inertie, 
pana ce vei interveni tu. Vei fi ca- 
pabil sS, manevrezi nava si sa. tragi 
in inamici concomitent, fa*,rS, prea 



mari greutS,ti. La bordul navei vei 
dispune de o multime de aparate si 
radare care iti vor usura si mai 
mult misiunea. 

Let's just play the game! 

In modul de joe single player 
poti opta intre misiuni de genul 
dogfight, sau poti lupta In imensul 
univers de pe Babylon 5 Intr-o 
campanie cu peste 100 de misiuni. 
Armele pe care le ai la dispozitie 
sunt rachete, raze laser si tunuri 
cu plasma*,, tot ce-i trebuie unei nave 
cosmice pentru a face fata*, m orice 
conflict de proportii. Misiunile pe 
care le vei avea de Indeplinit vor 
face ca jocul saVti capteze aten^ia 
pentru o perioadS. destul de lungH 
de timp. Obiectivele sunt extrem de 
variate, neexistand posibilitatea ca 
sa*. te plictisesti. 

Daca*. totusi la un moment dat 
te-ai sS-turat sS. lupti tmpotriva Al-ului, 
jocul este prevazut cu suport multi- 




player. Acesta oferS, mai multe po- 
sibilitS,ti de joe: deathmatch-uri In 
care va trebui sS-ti dovedesti ma*,- 
iestria de r&zboinic stelar In lupte 
directe cu prietenli tS,i, moduri stra- 
tegice Impotriva diferitelor rase 
extraterestre In care, pe langa, 
aceste capacitS,ti de lupta*,tor, va fi 
nevoie si de ceva tacticS., si chiar 
curse de nave In care doar abilita- 
tile de pilot si tipul de navS, pe care 
ti-ai ales-o conteaza. 

Cu ce luptam, si impotriva cui 

Jocul celor de la Sierra va pune 
la dispozitia voastrS, un numUr de 




peste 60 de nave spatiale. Cat despre 
extraterestrii, vorba serialului X- 
Files: „We are not aJoner. Exists, 
aproape 90 de specii In universul 
din Babylon 5, cu care fie te vei 
alia, fie vei lupta Impotriva lor. 

La capitolul graficS, jocul este 
f oarte bine pus la punct. Din punctul 
de vedere ai sunetelor, o parte con- 
siderabilS, a acestora sunt luate de 
pe coloana sonorS, a filmului de 
televiziune. In general sound-ul con- 
tribuie la crearea unei atmosfere 
care te face sa*, uiti cS. te afli In 
fata calculatorului si Iti dS. senzatia 
ca*, est! In cockpit-ul navei. Aceasta*, 
senzatie este amplificatS, In cazul 
folosirii unui joystick cu force feed- 
back, pentru care jocul are suport. 

Desi grupul celor pasiona^i de 
simulatoarele spatiale nu este la fel 
de numeros ca In cazul altor genuri 
de jocuri, versiunea finals, a lui 
Babylon 6 este asteptatS, cu nerS,b- 
dare de cS,tre toti gameril. RS.mane 
de va*,zut dacS, realizarea celor de 
la Sierra va reu^i sa, nu ne Insele 
asteptS-rile. Vom trS,i si vom vedea. 
Sau cum spune cantecul: Que sera, 
sera, what ever will be, will be. 
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Nil stiu vol ce credeti, dar in 
ultimul tlmp producatorii de 
toate natiile si culorile ne-au 
bombardat cu o multime de RPG-uri. 
Oriunde te intorci dai de cineva care 
tocmai a lansat sau lucreaza din 
greu la un joe al acestui gen atat de 
gustat In ultima vreme. Nu-i mai putin 
adevarat ca unele dintre ele sunt 
reale capodopere atat din punct de 
vedere al graficii cat si al continu- 
tului. 

astfel de mareata realizare In 

» 

domeniu a fost si Wizardry VII: 
Crusaders of the Dark Savant. 
Creatorul acestei serii, D. W. Brad- 
ley, lucreaza acum cot la cot cu 
baietii de la Westwood la ceea ce 
ei doresc sa fie eel mai tare RPG al 
anului 1999, Swords & Sorcery. 
Lucrul la acest titlu a Inceput de 
pe vremea pe cand Westwood mai 
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facea mca parte din Virgin Inter- 
active, dar, odata cu cumpararea 
studiourilor de catre Electronic 
Arts, acestia din urma au primit 
si drepturile de distribute ale lui 
Swords Se Sorcery. 

A new era of darkness 

Cet Ude D'ua Khan (Dumnezeule, 
ce nume i-au scornit si astuia), 
uratul si raul Lord al Mortii, s-a 
trezit din somnul lui milenar si s-a 
gandit ca ar f i bine sa-si dezmor- 
teasca, un picut oasele si sa faca o 
mica plimbarica pe planeta noastra 
albastra. insa partea proasta e ca 
impreuna cu el au sosit o multime 
de supusi care si-au propus sa rada 
omenirea de pe suprafata Terrei. ijJi 
acum sunt chemati la arme eroii 
nostri carora se pare ca nu prea le 



priesc puricii pe care-i fac stand 
acasa dupa soba. Un mic grup de 
aventurieri se formeaza, iar acestia 
vor pleca In cautarea celebrei Ma- 
vin Sword. 

Legenda spune ca aceasta spada 
a fost creata din doua metale ge- 
mene, unul binecuvantat de fortele 
binelui, iar celalalt blestemat de 
fortele raului. Cu ajutorul acestei 
sabii, eroii nostri vor putea parcurge 
periculosul drum pana la Oracles 
of Ishad N'ha, un lacas antic locuit 
de adeptii lui Cet si Anephas. De la 
acestia vor afla punctele slabe ale 
unuia dintre cei mai puternici ad- 
versary G'Ezerred Ra the Liche. 
Acesta se ascunde In vechea pira- 
mida a lui Cet care nu poate fi des- 
chisa decat cu o anumita cheie care 
este pastrata intr-un templu antic 
ce s-a scufundat demult, odata cu 
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insula pe care a fost construit. 

Daca n-a$i ametit panfi, acum, 
insea.nrnS, c& sunteti preg&titi sa 
dati piept cu insusi Cet Ude D'ua 
Khan. 

A new era of RPG 

Deja Incepe sa ma cam lase 
inspiratia atunci cand scriu despre 
RPG-uri. De obicei, doua articole 
nu prea trebuie sa se asemene, dar 
efectiv atunci cand scril prea mult 
despre un singur subiect devii obse- 
dant de repetitiv. Poate asa o sa vi 
se para si acest articol, dar eu 
trebuie sa-mi fac meseria si sa va 
mai explic odata cum e cu RPG-urile 
astea si In special cu mai sus- 
numitul Swords Se Sorcery. 

De cativa ani Incoace toti pro- 
ducatorii striga Xn gura mare ca 
RPG-ul pe care II vor scoate ne va 
da cea mai mare libertate de miscare 
pe care am Intalnit-o. Swords Se 
Sorcery nu face nici el exceptie de 
la regulfi. si chiar se mandreste cu 
cele patru regiuni imense pe care le 
vom putea explora. Nu stiu de ce 
continua firmele sa se laude cu 
acest lucru, f iindca la urma urmelor 
un RPG are in spate o poveste care 
trebuie dusa intr-un fel sau altul 
pana la capat. 

Dar sa trecem mai departe si 
sa-i lasam pe oameni sa-si laude 
marfa cum pot. V-am spus deja de 
cele patru imense regiuni care ne 
vor fi puse la dispozitie. Ei bine, 
acestea sunt pline de orase, satu- 
curi, castele, paduri, caverne, ruine, 
subterane si multe, multe altele, 
toate prezentate Intr-o grafica pe 




16 biti si la care e bine sa dispuneti 
de un accelerator 3D. Un lucru inte- 
resant, si poate asteptat de mult, 
este posibilitatea de a jongla Intre 
first person si third person view. 
Adica poti sa vezi actiunea, fie de 
undeva de sus, fie din ochii oricaruia 
din cele sase personaje prezente In 
grup. §i f iindca tot am ajuns la per- 
sonaje, am constatat cu bucurie ca 
tehnologia folositS. de Electronic 
Arts pentru a realiza chipurile 
jucatorilor din NBA *99 se regaseste 
si in productia celor de la West- 
wood. In rest, prea multe diferente 
nu se observa: acelasi sistem de 
evolutie bazat pe experienta, ace- 
leas i arme, magii si potiuni pe care 
le manuiesti. 




sa avem din nou nenumarate 
rase si clase pe care sa le combi- 
nim, sa le sucim, sa le Intortochem 
pentru a obtine un personaj asa cum 
ne place noua. Asta mseamnS, ca 
trebuie sa aiba cat mai putine difi- 
cult&ti In a face fata adversarilor. 
Luptele pot fi si ele setate de la 
real-time pana la turn-based si 
chiar si in stadii intermediare. Paza 
tare este ca toti cei implicati in 
luptS, vor actiona cumva In genul 
trupelor din Heroes of Might an 
Magic m. Mai precis, cei 
rienta sau viteza de redcljie mai 
mare se vor activa primii, indiferent 
de tabara din care fac parte. 

Desi in urma cu vreo doi ani 
RPG-urile pareau ca Isi dau ob^tes- 
cul sfarsit, datorita unor titluri ca 
Diablo sau Fallout, au revenit in 
forta in toate topurile gamerilor. 




Urmarea (exact ce aminteam In 
acest articol): o multime de jocuri RPG 
care toate se vor inovatoare, revo- 
lutionare, cele mai bune etc. etc. 
Unele au reusit mtr-adevar sa atinga 
acest obiectiv CBaldur's Gate, de 
exemplu) altele s-au scufundat Insa 
tn anonimatul milioanelor de clone 
nereusite. Daca din zece jocuri ce 
apar pe piata, trei primesc stampila 
de capodopere, atunci putem fi li- 
ni^titi, vom avea Intotdeauna ceva 
de calitate pe hardurile noastre. Sa 
speram doar cS, §i Swords Se Sor- 
cery este unul dintre cele 
trei. Ar fi pacat ca 
Westwood sa o dea 
In bara tocmai 
acum cand s-a 
integrat atat de 
bine In marea 
familie Elec- 
tronic Arts. 
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V-ati imaginat vreodata cum este sa fii un v areolae; 
Ei bine, in curand va veti putea tranforma... m 



a ora actuala se pare ca un 
mare succes il Inregistreaza 
jocurile in care apar si ceva 
elemente de groaza: fie oameni morti 
sau morti vii (zombie), fie diferiti 
monstri pe care trebuie sa-i mace- 
larim, fie scene de violenta in masa. 
Werewolf: The Apocalypse face parte 
din seria inceputa de White Wolf 
Game Studios intitulata World of 
Darkness. Si cum la capitolul elemente 
de groaza nu sta rau de loc, produ- 
catorii se asteapta sa fie un mare 
succes. 

In linii mari esti un varcolac. 
Dar nu genu! de om-lup clasic, care 
pe timp de luna plina se transforma 
si bantuie strazile pentru a gasi 
noi victime. Nu, aici avem o versiune 
moderna a varcolacului. Nu este un 
mancator de oameni, ci incearca sa 
protejeze Terra Mama de distrugerea 
ei de catre acestia. Partea buna este 
ca nu trebuie sa fie luna plina pentru 
a te transforma din om in lup si invers. 
La inceput creatorii s-au gandit 
la un personaj care sa poata lua 
cinci forme, dar pentru nu a ingre- 
una jocul s-a renuntat la doua ^n- 
tre ele, anume la The Gls 
care esti aproape om) si His] 
(aproape lup). Celelalte trei font 
care au ramas sunt: The Homid 
(omul), Crinos (omul lup) si Lupus 
(lupul). Din ceea ce am vazut si 
citit se pare ca vor exista si ceva 
elemente de magie la dlspozitia 
noastra. 



Storvline-ul 



Jta si ce 
dispozi 



Partea cea mai importanta si 
cea mai accentuate a acestui titlu 
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este story line-ul. Acest lucru este 
specialitatea celor de la Dreamforge 
care au scos tot felul de RPG-uri. Deci 
va trebui sa dezvoltam caracterul 
personajului. Werewolf este liniar 
si structurat pe nivele, dar scopul 
principal nu este trecerea de la un 
nivel la altul, ci explorarea fiecarei 
scene, fiecarui mediu, pentru a des- 
coperi lucruri noi care ne vor ajuta 
in continuarea jocului. Cand am 
trecut in revista pentru prima data 
ceea ce au publicat creatorii am 
ramas surprins. Asta pentru ca 
storyline-ul era de vreo zece pagini 
In care se descria in amanunt o 
scena in care clanul personajului 
principal este distrus, iar mama 
acestuia, cu el inca in pantece, fuge 
si traieste intr-o pestera. Ceea ce 
m-a impresionat era atentia la fie- 
care detaliu. Imaginati-va o scena 
in care un trib asteapta atacul altuia 
si scena in care acestia sunt omo- 



parii lor era 
lease). Acestea 
13 clanuri car* 
cu abilitatile s 



, in press-re- 

^ht doua dintre cele 

apar in joe, fiecare 

puterile specifice. 



Pentru a ne introduce in atmosfera 
din Werewolf, este prezentat un 
scurt filmulet in care mama lui Ryan 
este atacata si ucisa. Astfel, Ryan 
isi schimba forma din cauza supa- 



rarii, devine 
stinct li oinc 



ucis mama. 



ago si 



rircolac si din in- 
pe cei care i-au 
nci, vocea unui spi- 
arte din tribul din 
ji Ryan, ii explica 
■ precum si scopul 
"ceasta lume. Lipsit 
tribul din care se 
Jtrezeste singur la 



rati unul cate unul. Fiecare sudoarej^ Jdistrugere. 



rit, ce faces- 
care se tra^ 
cine si ce ei 
existentei lui 
de mama lui 

trage, Ryan ae trezeste singur la 
marginea Londrei si isi incepe aven- 
tura vietii. Ei bine, de aici totul 
depinde de npi si trebuie sa aflam 
cine a ucis-o pe mama lui si de ce, 
care este identitatea tatalui sau si 
cum putem salva lumea de la auto- 



fiecare adiere de vant, fiecare pica- 
tura de sange care atinge pamantul 
era descrisa in eel mai mic detaliu. 
Ca sa nu amintesc cum unul dintre 



oameni se ridica si lumina lunn 
rasf range pe trupul lui. Sau cum £ 
catorii care erau ba varcolaci, ba lupi, 
umblau cu cranule pline de sange 
sau rodeau oasele celor ucisi. Ce 
mai, Tales Prom The Crypt. 

Dar sa trecem la game-ul in sine. 
Personajul pe care il intruchipezi 
in joe se numeste Ryan, este un 
Garou (un varcolac) si face parte 
dintr-un trib care are radacini foarte 
vechi, intitulat White Howlers, dar 
care a fost distrus de dusmanii lor, 
Blank Spiral Dancers (scena extir- 



In scena apare The Wyrm, care 

este un fel de spirit. De fapt chestia 

vine cam asa: exista trei entitati 

'care daca se echilibreaza intre ele 



totul merge bine. The Wyrm (esenta 
distrugerii), The Weaver (ordinea) 
si The Wyld (haosul). Dar mereu in 
momentul in care totul merge bine, 
exista ceva care trebuie sa strice 
lucrurile. Asa ceva se intampla si 
aici! The Weaver (ordinea) ajunge 
cam nebun(a) tocmai din cauza ca 
totul este foarte bine pe pamant 
(nu stiu cum poate o entitate, care 
nu este om, nici planta, nici mine- 
rale sau altceva, sa innebuneasca) 
si astfel balanta intre cele trei 
entitati se strica. Exact asa ceva 
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astepta The Wyrm, care isi incepe 
activitatea de distrugere a Terrei. 
Astfel, Ryan sa salveze pamantul. 
Cum va face acest lucru? Va trebui 
sa se alieze cu alte clanuri, cu alti 
Garou, sa se lupte cu oameni si 
chiar cu varcolaci, sa calatoreasca 
prin tot felul de lumi pentru a-i 
distruge taramul lui The Wyrm, 
numit labirintul Black Spiral 
Dancer. 

Este lima plina. Auuuuuuu... 

ISe pare ca cei de la Epic Mega- 
mes au inregistrat un mare 
succes cu noul lor engine, eel de la 
Unreal. Am mentionat acest lucru 
pentru ca la baza lui Werewolf sta 
acelasi engine, dar cu unele mici 



modificari. Care sunt astea? Pai 
cele mai importante sunt sistemul 
(metamorf oza) prin care te transf ormi 
din om in lup §i invers (este rapid si 
nu blocheaza sistemul) si camera 
pentru 3rd person view este mai 
bine pusa la punct. 

Vom avea de strabatut 20 de 
nivele a caror actiune se va desfa- 
sura intr-o varietate de medii (vor 
fi medii citadine cu birouri si strazi 
uitate de Dumnezeu, pentru ca pe 
masura ce ne apropiem de final si 
intram pe teritoriul lui The Wyrm, 
sa avem de-a face cu tot felul de 
medii si labirinturi in care legile 
fizicii nu au limite). Fiecare din cele 
trei forme vor fi folositoare. In 
mediul citadin (printre oameni) vei 
folosi prima forma, cea umanoida, 



pentru a trece neobservat si pentru 
a putea folosi diferitele arme pe care 
le vei avea la dispozitie. Ca varcolac 
vei fi mai agil, mai puternic si vei 
avea un impresionant simt al miro- 
sului care te va ajuta sa descoperi 
alti varcolaci si sa-i urmaresti (in 
aceasta forma vei avea o putere 
uluitoare, vei putea pur si simplu 
sa dezmembrezi un inamic bucatica 
cu bucatica si pe deasupra vei avea 
si o sabie care va face niste rani 
mai aparte). In schimb ca lup vei fi 
mult mai rapid. Ideea este ca in 
functie de imprejurare trebuie sa- 
te schimbi in forma cea mai adec- 
vata (daca esti printre oameni si 
te transformi in varcolac sau lup 
fii sigur ca se vor lua toti de tine). 

It?* 
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Sunt convins ca foarte multi dintre voi 
si-an dorit sa vada cum a rata paradisul!!! 



D8 fapt ce mseamna Elysiuxrf? 
Unii spun ca este vorba de 
un taram dincolo de vis, o 
lume perfecta, cu mult superioara 
celui mai Indraznet produs al imagi- 
natiei noastre. Daca pornim Insa 
de la etimologia cuvantului Elysium, 
putem spune ca este vorba mai de- 
grabS, de Campiile Elisee care repre- 
ztntS. Paradisul in mitologia greaca. 
Astfel, cei de la Cavedog Entertain- 
ment au uicercat sa creeze un uni- 
vers pe care sunt convins ca foarte 
multi dintre voi ati Incercat sa vi-1 
imaginati. Inca de pe vremea pe cand 
cainii umblau cu covrigi In coada 
si plopul facea pere si rachita mic- 
sunele, oamenil au inceput sa scrie 
despre Paradis, fiecare incercand sa-si 
imagineze lumea la care muritorii 
nu vor avea nicicand acces. Astfel, 
sarcina programatorilor de la Cavedog 
este extrem de grea: realizarea unui 
univers virtual In care oamenii sa-si 
regaseasca propriile vise despre Paradis. 
Extrem de interesanta mi s-a 
parut ideea producatorilor de a im- 
plemeta In joe o serie din operele de 
arta ale unor mari artisti. Totusi, 
aceste tablouri, sculpturi sau scrieri 
sunt create de om, sunt chiar rodul 
imagtnatiei omului, care secole de-a 
randul a Incercat sa isi creeze o 
imagine asupra acestui taram divin. 
Pe unii dintre noi credinta ne face 
sa percepem acest tinut ca pe ceva 
real, ca pe un loc in care merg cei 
mai buni dintre noi. Acest lucru ne 
face sa ne punem sute de Intrebari, 




fara a primi msa nid un fel de raspuns. 
Cine poate spune cand realitatea 
devine fantezie sau unde se trage 
linia intre cele doua? Cred ca acest 
lucru se Intampla In visele noastre 
sau atunci cand imaginatia noastra 
actioneaza. Ei bine, iertati-mi teoria 
personala despre om si paradis, msa 
altfel nu va puteam face sa mtelegeti 
ce este Elysium: eel mai ambitios 
proiect de realizare a unui univers 
In care totul este posibil, unde 
realitatea este greu de identificat, 
unde nimicul ^i totul sunt acelasi 
lucru. V-am lamurit? 

Mit sau realitate? 

Fiecare om care viseaza sau Isi 
imagineaza tinutul mitic gaseste o 
poarta a Elysium-ului, care face tre- 
cerea Intre cele doua lumi: cea reala 
si cea fantastica. Astfel, fiecare 
episod din acest joe incepe printr-un 
vis care va transpune dincolo de 
realitate. Dar atentie, in mitologia 
greaca se vorbea despre niste creaturi 
numite lycantropes, oameni-lup, iar 
misiunea lor era de a pazi portile 
Campiilor Elisee. 

De fapt, toata povestea Incepe 
Intr-un institut special de cercetare 
a viselor. Cei care se ocupa de acest 
proiect, Dr. Sheperd, va afla lucruri 
dintre cele mai interesante despre 
comportamentul creierului uman In 
timpul unui vis. Original itatea Elysium- 
ului nu consta doar In idee, ci mat 
ales In faptul ca noul titlu va fi 
primul joe episodic realizat vreodata. 
Asta Inseamna ca produsul va f i alca- 
tuit de fapt dintr-o serie de episoade 
care nu vor avea nici o legatura sem- 
nificativa Intre ele. Spre exemplu, 
Intr-un episod va fi vorba despre 
cosmarurile pe care le are un vete- 
ran de razboi. In altul vom intra 
In mintea unui tip numit Jim Hen- 
son. §i astfel ajungem la esenta 
Elysium-ului: calatoria prin visele 
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oamenilor, nu mite de cei de la Cave- 
dog Entertainment - dreamspace 
(spatiul visului). De asemenea, veti 
avea posibilitatea sa urmariti aim 
domn' doctor isi observa cainele 
cum viseaza si cum patrunde in 
visul acestuia, In care va explora o 
lume In (alb-negru) populata cu 
varcolaci sau oameni-lup. Designerii 
au Incercat sa creeze episoade cat 
mai variate care sa constituie o 
continua surpriza pentru gameri. 
Niciodata nu veti sti la ce sa va 
asteptatil Un episod poate fi 
Infrico^ator, unul total bizar, iar 
altul Iti poate stoarce creierii pana 
sa li gasesti solutia. 

Datorita faptului ca avem de-a 
face cu un RPG, In joe vom regasi 
si informatii statistice. De exemplu, 
daca ne vom Intalni cu vreun perso- 
nal atunci pe ecranul monitorului 
va aparea imaginea acestuia, o 
descriere a personajului §i un buton 
prin intermediul caruia putem obtine 
informatii suplimentare. Aceste sta- 
tistici vor fi remnoite de la un epi- 
sod la altul, iar de obiectele pe care 
le veti culege Intr-un episod puteti 
beneficia si in urmatorul. Partea 
cea mai buna este aceea ca, chiar 
daca personajele voastre nu sunt 
suficient de bune pentru un episod 
mai dificil, tot va exista posibilitatea 
ca acesta sa fie dus la bun sfarsit. 



Elysium va avea un engine 3D care 
a fost realizat cu un soft nou ?i 
foarte avansat. View-ul este realizat 
Intr-o perspectiva third-person. 
Astfel, poti controla de la unul pana 
la trei personaje Intr-un episod. Cei 
de la Cavedog afirma ca au dorit 
sa creeze un joe In care game-play-ul 
sa fie foarte simplu §i In acelasi 
timp distractiv. 

Raiul e pe Pamant? 

Toata povestea pe care v-am spus-o 
a fost realizata intr-o grafica 3D care 
se anunta a fi ceva ce nu am mai 
vazut pana acum. Cand spun asta, 
cei de la Cavedog Entertainment se 
bazeaza probabil pe tehnologia en- 
gine-ului 3D cat si pe ideea originala 
pe care au abordat-o. In avalansa 
asta de RPG-uri era nevoie de ceva 
cu totul si cu totul special care sa 
schimbe un pic conceptul despre cum 
ar trebui sa arate o astfel de aventural ! ! 
Dupa cate s-a spus despre aceasta 
realizare, putem afirma ca Elysium 
nu va trebui ocolit atunci cand va 
aparea, pentru ca In mod sigur va 
f i un punct de referinta In domeniul 
RPG-urilor. Acestea fiind spuse, va 
urez vise placute §i fie ca fiecare 
dintre noi sa Isi gaseasca propria 
poarta spre Paradis. Nighty nitei!! 
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lata un joe in care aventura, strategia si actiunea se combina in eel mai 
original mod! Lipseste doar un gamer adevarat eare sa puna manuta pe 
el §i sa-1 joace pana-l face prat. ^|B 




Computer Artworks este o 
firmS, din Marea Britanie 
care va Incerca in curand 
marea cu degetul. Foarte interesant 
este faptul ca acestia, Inainte de a 
produce jocuri, au avut tot felul de 
realizari grafice pentru mai multe 
domenii. Un exemplu H constituie 
grafica pentru o serie de filme reali- 
zate de catre cei de la 20th Century 
Fox. Impulsionati de treaba buna 
pe care o faceau, acestia s-au decis 
sa Isi Incerce norocul si in domeniul 
jocurilor pe calculator. Avand in 
vedere ca munca specialistilor de 
la Computer Artworks era bazata 
In special pe realizari grafice cu cea 
mai inalta tehnologie 3D, grafica 
din Evolva nu poate fi decat extra- 
ordinary. 

De fapt, este vorba despre un 
titlu in care gamerul este introdus 
mtr-o lume violenta si ametitoare, 
m care puteti trai o adevarata aven- 
tura (asa cum ne place noua). Aceasta 
lume este populata de alieni de toate 
rasele, care mai de care mai ciudati. 
Gamerul va trebui sa lupte Impo- 
triva unui parazit care a infestat 
intreaga planeta. Acesta are Insa o 
,ta considerabila de razboinici. 
Astfel, pentru a putea 



ajunge la „parazitul-sef" va trebui 
sa Invingeti armata acestuia si 
bineinteles ca nu va fi floare la ureche. 
Astfel, veti prelua conducerea unei 
echipe de creaturi numite Genohun- 
ters cu care veti porni in cautarea 
n pa^azitIlo^ T, pentru a ii elimina. Un 
third-person combinat cu action- 
strategy este foarte greu de realizat 
deoarece avem de-a face cu trei 
genuri de joe diferite. Putem spune 
ca acest nou produs are cate ceva 
din Quake, putin din Heretic 2 si o 
tara din Tomb Raider. n. 

Cand o sa jucati Evolva veti 
avea nevoie de o gandire strategics. 
Dar pentru ca aceasta noua rea- 
lizare sa poata fl jucata si inteleasa 
de catre un nurnar cat mai mare 
de gameri, cei de la Computer 
Artworks au incercat sa realizeze 
un produs care sa se bazeze in spe- 
cial pe intuitia celui care joaca. Vom 
avea astfel de-a face cu un titlu In 
care finalul este legat de abilitatea 
gamerului. Partea cea mai fasci- 
nanta din Evolva nu o constituie 
grafica, interfata sau sunetul, chiar 
daca acestea sunt extraordinare. 
Adevarata placere consta In 
aventura, in ceea ce 
faci, In ceea ce vezi sau 
In locurile pe care le ex- 
plorezi. De fapt, ln- 
aceste lucruri consti 
autenticitatea si ori j 

ginalitatea acestuij 
nou produs. 




The fun of the game... 

De asemenea, s-a pus un accent 
destul de mare realism. Cand spun 
asta, ma refer la modul In care sunt 
realizate scenele de lupta sau la 
modul in care reactioneaza un 
dusman in momentul In care II 
ataci. Ce poate fi mai frumos decat 
sa vezi cum capul celui pe care 
tocmai 1-ai „redus la tacere vesnica" 
se rostogoleste pe pamant In timp 
ce trupul acestuia se zbate ne- 
putincios Intr-o balta de sange sub 
privirile tale reci. 

Spuneti-mi ca sunt sadic, nu- 
miti-ma cum doriti, insa eu asta 
Imi doresc sa vad intr-un aatfel de 
joe. Adevarul este ca ne place la 
nebunie sa Inrosim monitoarele cu 
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sange, dar... aveti gr^Ja sa nu fie 
al vostru. Nu de alta da*... pateaza! 
In ceea ce priveste grafica, pot 
afirma fara cea mat mica retinere 
ca este cu totul speciala. In afara 
de numarul impresionant de poli- 
goane, engine-ul mai contine §i o 
serie de trasaturi speciale si cu totul 
noi cum ar fi: cateva proceduri 
geometrice si o serie de efecte spe- 
ciale ale texturii. De fapt, este ceva 
normal avand in vedere ca cei de 
la Computer Artworks sunt spe- • 
cialisti intr-ale graficii. 

(Daca veti alege sa jucati 
Impotriva calculatorului, veti avea 
de infruntat un A.I. destul de 
performant care va va pune reale ( 
probleme. Chiar daca veti juca^/ 
Impotriva calculatorului, creaturile 
voastre cat si cele inamice vor 
actiona In eel mai natural mod, ca 
si cum ati juca Impotriva altui 
gamer. Astfel, In momentul In care 
vreuna dintre creaturi este ranita 
si nu mai poate face fata atacurilor 
voastre, aceasta va fugi cu coada 
intre picioare. Dar, daca In drumul 
sau se va Intalni cu alti prieteni 





de-ai lui, se va Intoarce pentru a se 
razbuna. Este la fel ca in realitate, 
mai birft zis ca Intre baietii de 
cartier. Daca se Intampla ca unul 
sa o ia In freza, acesta pleaca in 
fuga sa-si aduca gasca pentru a 
regla conturile cu baietii care 1-au 
casapit. 

Referitor la modul de joe multi- 
player^ftQf spune ca se anun^a a fi 
destul de promitator, mai ales 
datorita faptului ca Iti poti alege 



creaturile cu care vrei sa joci. 

Evolva este structurat pe 
misiuni. Fiecare nlvel este plin de 
obstacole §i contine obiective pe 
care va trebui sa le atingeti pentru 
a putea trece la urmatorul level. 
Unele misiuni vor fi contratimp si 
astfel nu vei avea prea mult timp 
de gandire, totul rezumandu-se la 
„trage cat poti In tot ce ti se pare 
suspect". In schimb, In majoritatea 
/ celorlalte misiuni nu veti Intalni nici 
un fel de constrangere In ceea ce 
priveste timpul, tocmai pentru ca 
gamerul sa alba posibilitatea de a-si 
Intocmi un plan si de a-si alege stra- 
tegia cu care vrea sa porneasca la 
lupta. 

Who is the winner? 

De fiecare data cand veti incepe 
un alt nivel, veti simti ca ceva s-a 
schimbat si ca nimic din ceea ce 
intalniti aici nu seamana cu ceea 
ce ati Intalnit In misiunile ante- 
rioare. Chiar ^i A.I-ul va fi diferit 
de la un level la altui si asta pentru 
ca va evalua in permanenta modul 
In care progreseaza gandirea 
gamerului si modul de joe al aces- 
tuia. La un moment dat va ajunge 
sa va cunoasca fiecare punct forte 



si fiecare slabiciune. Dupa parerea 
mea, acesta este un lucru bun, 
deoarece ne va mentine Incontinuu 
In alerta si astfel vom fi nevoiti ca 
de fiecare data cand atacam sa 
adoptam alte tactici care sa li 
surprinda pe adversarii nostri. Ce 
sa mai vorbim, o adevarata incer- 
care a mintii. 

f 

Of lciim, pana la aparitia jocului 
pe piata pot aparea mai multe 
modificari. Din cate s-a scris despre 
Evolva putem spune ca va f i o mare 
realizare a celor de la Computer 
Artworks, o realizare care va va 
captiva prin ac^iune si intriga sau 
va va uimi prin grafica si sunet. 
Pentru a nu risca sa va plictisesc, 
ar fi mai bine sa ma opresc aici. 
Chiar daca este vorba de un titlu - 
Evolva - scos de o f irma total necu- 
noscuta In acest domeniu, eu zic 
ca ne putem a^tepta la ceva care o 
sa ne satisfaca exigentele. 

Insa cred ca cea mai buna 
dovada a reu^itei sau nereu^itei In 
ceea ce priveste Evolva, va fi acor- 
dul pozitiv sau negativ pe care II 
vor da gamerii N &upa oe^vor avea 
posibilitatea sa testeze acest titlu. 
Dupa parerea mea acesta este eel 
mai important. Voi ce spuneti?!? 
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Alaturi de lumea 
futurista cu nave si 
lasere, lumile fantastice 
sunt cele mai frecvente 
decoruri ale jocurilor 
virtuale 






rimul gand care mi-a stra- 
fulgerat materia cenusie 
atunci cand am vazut pri- 
mele materiale despre Age of Won- 
ders a fost; „0 clona de Heroes of 

Might and Magic III!", insa de 
indata ce am inceput sa aprofundez 
studiul am inceput sa-mi schimb 
parerea. Desi, in continuare, se vor 
putea observa asemanari intre cele 
doua jocuri, Age of Wonders pare a 
fi pasul spre Heroes IV (sau poate 
nu?). Kolbitar Developments si Epic 
MegaGames lucreaza impreuna la 
acest nou titlu de aproape doi ani 
si spre disperarea masei de gameri 
tot mai nesatui de jocuri nu au dat 
publicitatii o data de lansare certa 
pentru Age of Wonders. Tot ce au 
lasat sa se inteleaga este ca va veni 
candva pe la inceputul toamnei 
acestui an. 

Humans are evil! 

Age of Wonder a fost o perioada 
de pace si prosperitate in tinutul 
batranului Overlord Inioch. Elfii, 
. si orcii traiau intr-o armonie 
:ta. Dar intr-o buna zi viforul 
umanitatii s-a abatut asupra acestui 
regat pasnic. Inioch nu era deloc pre- 
gatit pentru o asemenea nenorocire! 
Oamenii au trecut intreg tinutul 
prin foe si sabie pana au ajuns la 
palatul lui Inioch. Aici macelul a atins 
apogeul, oamenii ucigand barbati, 
femei si copii fara deosebire. Nici 
Inioch nu a scapat de cruzimea 



navalitorilor. Regina Elwyn, cea de-a 
doua sotie a lui Inioch, impreuna 
cu fiica ei, printesa Julia, au reusit 
sa scape de macel ca prin urechile 
acului. Cele doua membre ale cla- 
nului regal au fugit impreuna cu 
ultimii supravietuitori undeva. in 
nord unde au inceput o viata noua. 
Printul Meandor, fiul lui Inioch din 
prima casatorie, era crezut mort si 
el. Dar acesta se ascunsese printre 
cadavre si de acolo a asistat ingro- 
zit la macelarirea familiei si priete- 

nilor sai. Seara a reusit sa se stre- 

» 

coare afara din castel impreuna cu 
cativa slujitori devotati si s-a ascuns 
intr-un refugiu subteran de mxilt uitat. 
Timpul a trecut, ceata uitarii a 
inceput sa se lase peste aceste eveni- 
mente de o cruzime rar intalnita, 
iar noul stat fondat de catre su- 
pravietuitori a inceput sa se inte- 
leaga cu eel vecin fondat de oameni. 
Insa in subterane printul Meandor 
impreuna cu acolitii sai nu se gan- 
deste la altceva decat la razbunare, 
iar pe mama sa vitrega si sora lui 
le crede tradatoare. Aceasta actiune 
cunoscuta si sub numele de Dark 
Elves este acum gata sa iasa din 
ascunzisuri si sa-si recucereasca 
tinuturile natale. Un nou razboi si 
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mai sangeros bate la porti! 

To die for freedom! 

Age of Wonder are doua cam- 
panii, una de partea Dark Elves-ilor 
si una cu oamenii, iar pe langa 
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acestea are o multime de scenarii 
single si multiplayer. Age of Wonders 
este un turn-base strategy care se 
joaca in stilul Heroes of Might and 
Magic in sau Warlords. Jocul se com- 
pune din doua parti, una de mana- 
gement al oraselor si resurselor si 
cealalta de explorare si cucerire. 
Va trebui sa ai grija de orase, sa le 
intaresti, sa construiesti in ele tot 
ce ai nevoie pentru a putea mentine 
cu succes razboiul pe care-1 porti. 
La capitolul resurse, nu exista decat 
magic gems, acestea fiind folosite 
pentru a obtine tot ce-ti doresti. Pe 
langa acestea vor mai exista doar 
resurse de hrana pentru locuitorii 
oraselor si pentru armate. Unul din 
elementele prin care se deosebeste 
de Heroes 3 este tocmai prezenta 
locuitorilor in orase. Acestia sunt 
de rase diferite si necesita anumite 
conditii pentru a supravietui. De 
ce spun asta? Pentru ca daca vrei, 
poti muta populatia dintr-un oras 
in altul. Iar daca duci o rasa ce 
prefera frigul in desert s-ar putea 
sa te trezesti cu o revolta. 

f 

Orasele vor fi situate atat la su- 
prafata cat si in subterane cu mai 
multe nivele. Si fiindca tot am ajuns 
la harti, acestea vor fi foarte popu- 
late cu o multime de edificii ce abia 
asteapta sa fie explorate. De cine? 
Pai de eroii pe care-i recrutezi. 
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Acestia pot fi gasiti prin taverne, 
plimbandu-se prin tinut sau vin 
chiar singuri pentru a-si oferi 
serviciile. Eroii vor face parte dintr-una 
din cele 12 clase, iar unii vor fi 
bad guys si altii good guys. Luptele 
vor fi singurele ocazii in care eroii 
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vor avea sansa de a castiga expe- 
rienta necesara pentru a trece la 
nivele superioare. 

La fel ca si in Heroes 3 vor 
putea sa-si exercite cunostintele in 
ale magiei si sa se echipeze cu arte- 
facturile gasite. Dintre acesti eroi 
va exista unul care va fi lider si a 
carui pierdere va duce inevitabil la 
pierderea scenariului si implicit al 
campaniei. Trebuie sa aveti mare 
grija de el, mai ales ca este singurul 
care in campanie va trece alaturi 
de tine prin toate scenariile. 
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Trupele se vor putea deplasa 
prin tinut fara sa fie neaparat 
conduse de un erou, insa numai 
cele in care este prezent un erou 
vor putea explora cavernele, ruinele 
si catacombele intalnite. 

Armatele sunt alcatuite in ge- 
neral din trupe normale (spadasini, 
arcasi, magicieni) si trupe speciale: 
elementals, dragoni. in plus, unita- 
tile sunt dotate cu masinarii de 
razboi clasice: catapulte, baliste, 
aruncatoare de flacari. In total 
exista opt unitati diferite dintre care 
una poate fi eroul. 

La capitolul batalii se intrevad 

cele mai spectaculoase surprize si 

diferente vis-a-vis de Heroes 3. Daca 
i 

cele vazute pana acum vor fi si in 
versiunea finala, atimci vom avea 
la dispozitie strategii nemaiintalnite 
pana acum intr-un turn-based. In 
primul rand eroul coboara in praful 
luptei si poate fi ranit si chiar ucis. 
Apoi mai exista ceea ce producatorii 
numesc „ao\jacent hex rule". Mai pe 
romaneste, daca doua trupe de-ale 
tale se afla langa una inamica vor 
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ataca amandoua odata. Apoi o 
trupa, daca nu a atacat in tura 
respectiva, poate f i pusa pe defence, 
iar daca un inamic are indrazneala 
sa treaca prea aproape de ea atunci 
va fi atacat imediat si fara somatie. 

Si acum vine poate cea mai inte- 
resanta parte: campul de lupta este 
mult mai bogat decat In Heroes 3, 
dupa cum veti vedea si din screen- 
shot-uri. Copaci, tufe, lanuri de 
grau, case si multe alte elemente de 
decor sunt prezente. Dar un strateg 
istet se va putea folosi de aceste 
lucruri pentru a atrage sortii victo- 
riei de partea lui. Pai, hai sa va 
dau un exemplu sugestiv. Un Ian 
de grau traversat de vreo doua-trei 
unitati inamice. Ce se intampla daca 
muti un fire elementar in campul 
de grau? BARBECUE!!! Asediile vor 
pune la grea incercare orice armata, 
fiindca pentru a putea ataca, 
aparatorii trebuie mai intai sa faca 
gauri prin zidul defensiv, cu excep- 
tia acelor trupe dotate cu aripi. 

Ei, uite ca mi se termina spatiul 
pus la dispozitie pentru aceasta 
prezentare §i mai aveam inca atat 
de multe de spus... 

euccdt 
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Iata, dragii mei, un simulator auto 
care ne aduce aminte noua, 
celor pasionati de masini, de 
ceea ce se Intampla In America anilor 
'70. Cel care s-au gandit sa realizeze 
un astfel de joe poarta numele de 
Engineering Animations. Dupa 
parerea mea, firma realizatoare va 
da lovitura cu acest nou produs. 
Cel putin eu abia a^tept sa pun ma- 
nuta pe el. Gred ca pe foarte multi 
dintre vol II fascineaza cursele cu 
masini sau macar ma^inile puter- 
nice. Daca, pentru unii anii 60-70 
au insemnat rock'n roll, pantaloni 
evazati, Beatles sau Elvis, sunt 
convins ca pentru altii aceasta 
perioada este deosebit de reprezen- 
tativa In ceea ce prive^te masinile 
tari, pilotii indemanatici si cursele 
auto. Trans-Am Racing '68-72 se 
anunta a f i un simulator tare mai 
ales datorita faptului ca pentru 
realizarea lui s-au facut studii §i 
sapaturi foarte mari in domeniul 
curselor cu masini ale acelor vre- 
muri. Veti putea regasi numele unor 
mari piloti de curse care au alergat 
In acea perioada de timp, precum 
si unele modele de masini foarte 
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cunoscute. Intotdeauna mi-am dorit 
un astfel de simulator care sa imi 
ofere curse cat mai apropiate de 
realitate din toate punctele de 




Haideti sa vedem impreuna cu ce masini si cum 
se alergau tinerii prin anii '60 sau '70. 



vedere. Cand spun asta ma refer la 
comportamentul roasinii, la calita- 
tile pe care ar trebui sa le aiba o 
marina de curse, dar mai ales la 
faptul ca rezultatul unei curse 
trebuie sa fie direct legat de modul 
In care conduci. Se pare ca Trans- 
Am Racing ' 68-' 72 ne va satisf ace 
dorinta din acest punct de vedere. 

Grafica jocului este extraor- 
dinary, masinile fiind foarte bine 
realizate. De fapt este vorba de 
modele renumite ale anilor '70, 
care au facut furori pe soselele 
americane: Ford, Chevrolet, Dodge, 
American Motors, Pontiac sau Ply- 
mouth. Cele mai spectaculoase sunt 
coliziunile dintre doua sau mai 
multe masini sau dintre o 
masina §i vreun obiect de 
pe traseu. Este interesant 
faptul ca aceste ciocniri 
sunt astfel realizate Incat 
damage-ul §i modul cum 
reactioneaza automobilul In 
timpul impactului sa fie cat 
mai apropiate de realitate. 
Asta Inseamna ca accidentele si 
coliziunile vor fi diferite Intre ele, 
ceea ce va duce la diversificarea 
actiunii de pe pista. Pentru a realiza 
acest lucru, cei de la Engineering 
Animations au studiat cu foarte 
mare atentie comportamentul unei 
masini In timpul §i dupa un impact, 
cu toate energiile care se conserva 
sau se elibereazS.. Altfel spus, dupa 
o ciocnire caroseria masinii cu care 
concurezi se va deforma In functie 
de viteza sau de locul In care ai 
fost lovit. 

Aija §i trebuie, nu-i a§a? 




Nebunie pe sosele... 

Deci, aveti grya cum conduceti 
ca o sa aveti pe mana masini dintre 
cele mai puternice care, conduse de 
un pilot nepriceput, pot fi foarte 
u^or avariate. In urma coliziunilor, 

daca impacturile sunt 
frontale, poti 




avea pana de cauciuc sau chiar 
probleme cu directia. Dar nu va 
faceti gryi. Pentru situatiile In care 
va veti trozni car-ul, veti avea parte 
de asistenta tehnica din partea 
echipei de mecanici care 5ntr-un timp 
util Iti va remedia o parte din 
avarii. In acest joe vom alerga pe 
trasee celebre pe care au avut loc 
curse Intre anii 1968-1978: Road 
America, Bridgehampton, Lime 
Rock, Mount Tremblant, Mid-Ohio 
si multe altele. Designerii au realizat 
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fiecare track la fel ca in realitate, 
subliniind trasaturile care le-au 
facut celebre. Pentru a putea face 
asta, au studiat fotografii, harti, 
diagrame §i chiar filme despre 
aceste locuri. 

Gamerii Isi vor putea alege 
masina cu care vor sa alerge dintre 
niste modele extrem de puternice 
care si la ora actuala isi pot etala 
fara nici cea mai mica problema 
cei peste 200 de caluti putere in- 
ghesuiti sub capota: Mustangs, 
Camaros, Javelins, Firebirds, 

Barra- 




cu- 
das, Darts si 
multe altele. In plus, veti putea seta 
elemente ca transmisia, rapoartele 
din cutie, pneurile sau suspensia. 
Pentru a realiza o masina cat mai 

T 

reu^ita va trebui sa cunoasteti cate 
ceva despre o masina de curse. Spre 
exemplu, daca va trebui sa alergati 
pe asfalt cu multe curbe, sicane §i 
ace de par, veti avea nevoie de 
amortizoare tari, de rapoarte scurte 



ale cutiei care s& va asigure un 
demaraj bun §i rapid, dar §i de ni^te 
gume late umflate la o presiune 
medie. In schimb, Intr-o cursa cu 
foarte multe linii drepte veti avea 
nevoie de rapoarte mai lungi in cutie 
pentru a obtine o viteza maxima 
cat mai ridicata §i niste pneuri ceva 
mai tari. Pentru a va putea testa 
marina, firma realizatoare a creat 
un traseu pentru testari in care veti 
putea verifica demarajul, viteza 
maxima, modul m care automobilul 
se comporta In vlraje §i forta de 
franare a acestuia. Fiecare autove- 
hicul din joe se va asemana cu eel 
din realitate din toate punctele de 
vedere. 

Jocul se anun£a a fi extrem de 
spectaculos din punct de vedere al 
accidentelor si al cascadoriilor pe 
care le puteti face cu masina. Asta 
doar daca va dovediti a f i un bun 
pilot. Pentru a nu pierde nimc din 
spectacolul de pe pista vi se vor 
oferi patru posibllitati de view al 
actiunii. 

Fiecare automobil va avea un 
cockpit original realizat panS, la eel 
mai mic detaliu dupa eel din reali- 
tate. Nu va lipsi turometrul, 
vitezometrul sau indicatoarele 
de apa, ulei £i benzina. 

Sunetul motoarelor se 

anuria a fi bestial. Si acesta 

la randul lui a fost realizat 

dupa sunetul pe care SI emite 

motorul unei ma§ini de curse 

reale. Cel mai frumos se va auzi 

la reducerea vitezei, cand pe eva- 

cuari vor ie?i o serie de pocnituri 

si pacaituri, a§a cum sta bine unei 

adevarate ma^ini de curse. 

I can't get enough... 

Pentru a obtine un realism cat 
mai mare, cei de la Engineering Ani- 
mations au realizat un A.I. foarte 
avansat care te va face sa simti ca 
e$ti Intr-o cursa reala §i concurezi 
Impotriva unor pilot! adevarati. 
Astfel, oponentii vo^tri se vor do- 
vedi a f i ni^te pilo^i extrem de expe- 
rimental, capabili de manevre din 




cele mai complicate. Cu alte cuvinte, 
A.I.-ul jocului va functiona asemeni 
unui creier uman, dovedindu-se 
astfel extrem de competitiv. Chiar 
§i calitatile acestuia au fost setate 
dupa cele ale unor driveri celebri. 
Spre exemplu, un pilot ca Mark 
Donahue este mult mai calculat In 
comparatie cu Parnelli Jones, care 
are un stil mai agresiv. 

Veti avea mai multe posibilitati 
de a juca acest joe. Astfel poti opta 
pentru curse individuale, sezoane 




sau campionate. Daca vi se pare ca 
A.I.-ul este prea dur pentru voi, veti 
putea juca cu prietenii In retea. Cred 
ca acest joe este printre putinele 
simulatoare auto In care este mai 
usor sa joci multiplayer decat o cursa 
obi^nuita Impotriva calculatorului. 
lata deci ca se poate realiza si 
un astfel de simulator, In care un 
gamer poate avea parte de o con- 
fruntare de calitate pe patru roti. 
Eu unul abia a^tept sa joe Trans- 
Am Racing *68-'72 pentru ca de 
mult nu am mai jucat ceva care sa 
Imi placa. Sper sa nu fiu dezamagit! 
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Cei putin asa afirma cei de la 
Ion Storm despre noul lor 
3D shooter Daikatana. Si 
aceste vorbe nu vin de la oricine, 
ci de la creatorul lui Doom si Quake, 
deci unul dintre fondatorii genului. 
Acesta si-a exprimat nemultumirea 
asupra faptului ca shooterele 3D 
pun prea putin accent pe dezvol- 
tarea personajelor si a story-ului. 



De aceea, prin noua productie, cei 
de la Ion Storm spera sa realizeze 
un produs complet din toate puncte- 
le de vedere. 

In action 3D-urile de pana acum 
nu era important cine era perso- 
najul, ci scorul pe care acesta il 
realiza. Daikatana Isi propune sa 
faca un pas in plus: tot scenariul 
este construit in jurul unei pove^ti 
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cu o intriga precisa, iar personajul 
este foarte bine conturat. 

The Tale of Daikatana... 

Haidetl sa vedem putin care este 
povestea pe baza careia este 
construit produsul celor de la Ion 
Storm. In primul rand sa ne 
lamurim ce inseamna Daikatana. 
Raspunsul este simplu: o arma pu- 
ternica, o sabie, construita cu secole 
In urma. Sa ne mutam putin in 
vremurile Indepartate, Intr-un 
templu vechi, in care salasuiau doi 
barbati din clanul Miyamoto. Tatal, 
care se ocupa cu construirea arme- 
lor pentru intreaga provincie, 
primise ordine de la necrutatorul 
Mishima, care conducea prin dicta- 
tura, sa fabrice o arma cu puteri 
fantastice, cu ajutorul careia sa-si 
zdrobeasca toti dusmanii. Piul, care 
dupa moartea tatalui devenise 
succesor, a continuat cautarile In 
incercarea de a gasi o arma super- 
puternica. Dar cu cat era mai 
aproape de a termina aceasta arma, 
cu atat mai mult realiza faptul ca 
odata ajunsa in mainile tiranului 
Mishima, va face o multime de 
victime nevinovate. Astfel, odata 
definitivata aceasta capodopera, §i 
sfatuit de spiritele stramosilor, 
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Miyamoto se hotareste sa ascunda 
arma pe muntele Fiyiya si sa savar- 
seasca gestul suprem, seppuku. 

Secole mai tarziu, in anul 2465, 
o echipa de specialist! arheologi 
numita Team Eternity se hotareste 
sa caute aceasta sabie. Dar In 
momentul In care aceasta este ga- 
sita, o eruptie ucide aproape toata 
echipa de cercetatori. Ne vom muta 
apoi intr-un laborator din Tokyo, 
unde celebra Daikatana este dusa 
pentru a fi cercetata. Dupa nume- 
roase teste la care este supusa sabia, 
aflam ca unul dintre cercetatori! 
din laborator este un descendent al 
maleficului Mishima, care doreste 
sa-si razbune stramosii. Ucide 
pentru a putea fura sabia, iar In 
momentul In care pune mana pe 
ea, o ridica deasupra capului si 
ajutat de puterile magice ale acestei 
arme, calatoreste inapoi In timp 
modificand istoria. Ne trezim Intr-un 
univers complet nou. Cei doi su- 
pravietuitori, Hiro Miyamoto si 
Mikiko Ebibara, se gasesc Intr-o 
lume noua, in care domneste fa- 
milia Mishima. lume plina de 
provocari, In care ii asteapta o 
aventura de neuitat. Sarcina lor 
este sa fure arma care este bine 
pazita intr-o fortareata. 

Let's rock 

Aici intervene gamer-ul, care va 
intra in pielea lui Hiro Miyamoto, 
eel mai destept dintre studenljii 
doctorului asasinat. Acesta, la 
rugamintile fierbtuti ale fetei sale, 
Mikiko, vrea sa recupereze Daika- 
tana, sa se intoarca In trecut, sa 
Indrepte istoria pe fagasul normal 
si sa previna asasinarea mentorului 
sau. Din fericire, acesta nu este 
singur! El va fi ajutat de-a lungul 
jocului de Mikiko si de prietenul 
sau, Superfly Johnson, controlati 
de calculator. In momentul In care 
ai terminat jocul, poti reincepe cu 
unul dintre celelalte doua personaje. 
Avand la dispozitie tehnica saltului 
In timp, eroii nostri vor calatori 
din antica Grecie pana intr-un San 




Francisco futurist. Aceasta posibi- 
litate de a calatori In timp este un 
lucru complet nou pentru fanii first 
person shooter-urilor. De-a lungul 
acestor calatorii player-ul va intalni 
peste 60 de tipuri de inamici §i va 
avea la dispozitie peste 30 de tipuri 
de arme, depinzand de perioada In 
care se va afla. Pe durata intregii 
povesti gamerul va lupta cu mino- 
tauri, skeletoni, ciclopi, paianjeni 
\oriasi si alti demoni cu nume infio- 
ratoare: Ragemaster 5000, Forgi- 
nator sau Harpy. Dar, avand la 
Indemana arme precum Ion Blaster, 
Discus, Kineticore, Sidewinder sau 
Crossbow, pe care le poti transporta 
dintr-o perioada de timp in alta, la 
care se mai adauga chiar si sabia 
magica. Daikatana, nu exista prea 
multe motive de Ingryorare. Actiu- 
nea se desfasoara In 4 perioade 
istorice distincte: punctul de plecare 
- Japonia anului 2455, Grecia 
antica, San Francisco dupa un 
razboi nuclear si Europa. 

Concluziile... 

Ca orice produs din seria 3D 
shooter care se respecta, Daikatana 



beneficiaza de suport pentru multi- 
player. Pana la 16 gameri pot in- 
tra intr-un duel pe viata si pe 
moarte. Se pare ca va exista si un 
mission builder pentru multiplayer, 
lucru care-i va bucura extrem de 
mult pe cei pasionati de lupte 
prietenesti, pentru ca nu va exista 
pericolul plictiselii. 

Grafica foloseste engine-ul din 
Quake 2, insa producatorii au 
promis multiple Imbunatatiri, astfel 
incat se anunta efecte si animatii 
cum nu au mai fost vazute pana 
acum. Sunetele nici nu se putea sa 
nu fie bine realizate. Intr-un cuvant: 
un titlu ce nu poate dezamagi. 

Beneficiind de o asemenea po- 
veste, cu personaje atat de intere- 
sante, cu medii de joe atat de va- 
riate, productia celor de la Ion Stonn 
cu siguranta va impune noi stan- 
darde In categoria 3D shooter- 
urilor. 

Binelnteles ca verdictul final II 
vom da In momentul in care vom 
vedea versiunea finala, pe care per- 
sonal abia o astept. 
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Let's drive on the wild side! 



Cine nu a jucat Interstate* 76 
a pierdut extrem de mult din 
istoria simulatoarelor auto 
combinate cu shoot'em'up. Despre 
ce era vorba acolo? Pai, conduceai 
o masina care nu numai ca era 
puternica, ci mai era dotata si cu 
arme. Un adevarat monstru pe roti! 
Scopul era sa duci la Indeplinire cu 
ajutorul masinii o serie de misiuni 
(cam totul se reducea la distrugerea 
altor masini, salvarea cuiva care 
era atacat de indivizi In masini 
inarmate etc.). Partea „proasta" din 
Interstate' 76 era faptul ca actiunea 
se petrecea numai pe drumurile din 
afara oraselor din SUA si nu puteai 
sa iesi afara din masina pentru o 
plimbare prin Imprejurimi. Intre 
timp, odata cu Interstate 82, aceste 
doua aspecte s-au rezolvat. 

Misiunile se cam aseamana, dar 
mediul s-a schimbat. Ne putem 
plimba cu masina prin oras (Las 
Vegas), putem pilota elicoptere, 
motociclete si putem iesi din acestea 
pentru a urmari pe altii si a distruge 
alte masini. Atmosfera este cea a 
anilor '80 In care se spune ca a 
avut loc o decadere a societatii. 




Daca anii '70 au fost considerati 
cool, de perioada anilor '80 nimeni 
nu vrea sa-si aduca aminte. Aici 
esti Taurus, eel din I' 76, care 
reuseste sa deconspire un secret 
guvernamental, ceva legat de niste 
elicoptere din Area 49. Norman, eel 
care s-a ocupat de povestea din / 82 
a declarat ca vrea ca gamer-ul sa 
inteleaga unele aspecte legate de 
evenimentele din anii '80, dar nu 
prin scurte filmulete (cum era In 
T76), ci prin Snsasi actiunea 
jocului. 

Let's kick some butts! 

In mod fundamental, s-a lasat 
la o parte stilul din primul joe, care 
era ceva de genul kill'em all, si s-a 
pus accent pe actiunea jocului, pe 
Indeplinirea misiunilor. Acum nu 
plangeti daca va placea aventura 
din prima versiune, pentru ca vor 
exista si aici misiuni In care vei 
avea de-a face cu o gramada de 
inamici, care te depasesc consi- 
derabil ca numar. In acest caz este 
bine sa va folositi imaginatia si 
inteligenta pentru a scapa de ei, sa 
le distrage^i atentia pentru ca 
scopul misiunii nu este uciderea 
tuturor smecherilor, ci aflarea 
ascunzatorii lor (In prima sau a 
doua misiune), lucru reaUzabil doar 
prin urmarirea unuia dintre ei. 

Pentru Inceput vor fi cam 30 
de misiuni In peste SO de medii unice 
(orase, caverne, tunele) presarate 
cu poduri si rampe peste care vei 
putea sari, actiunea avand loc chiar 
si in interiorul cladirilor (garaje, 
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case). Extrem de captivanta este si 
posibilitatea de a iesi din masina 
si de a continua actiunea pe jos. 
Piecare masina va avea un nivel 
de energie, astfel Incat vei putea 
sa cobori din masina Inainte ca 
aceasta sa explodeze. In momentul 
In care esti lipsit de orice myioc de 
transport, fie vei putea continuia 
misunea Inarmat cu un simplu pis- 
tol, fie vei putea gasi alta masina 
pentru a termina misiunea. Chiar 
si banditii vor putea sa iasa din 
vehiculele lor si sa alerge pe strada 
(In acest caz poti sa-i elimini fara 
ajutorul masinilor). 

Pe scurt, fiti atenti la nivelul 
de energie si In caz de urgenta sari^i 
In alta noua (puteti folosi si vehi- 
culele inamicilor, daca acestia au 
luat-o la fuga). Vor fi multe misiuni 
Iq care singurul mod de a ajunge 
In anumite zone este mersul pe jos, 
deci va fi necesara combinarea celor 
doua moduri de joe. Uneori aceasta 
va fi chiar obligatorie (usile de la 
anumite garaje vor trebui deschise 
manual). 

In plus, veti putea beneficia si 
de optiunea de multiplayer. Partea 
buna din multiplayer este ca f iecare 
poate sa se alature sau sa para- 
seasca echipa fara sa opreasca jocul 
la curs. Dar sa trecem la partea de 
tehnica si sa vedem... 

... ce avem sub capo t a 

Pentru o graf ica mult mai buna 
si mai originala, cei de la Aoti- 
vlsion au creat un nou engine 
numit Dark Side care va rula numai 
cu ajutorul acceleratoarelor graf ice. 
Pe acest engine vor rula atat Inter- 
state'82 cat si Heavy Gear II si 
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putem fi siguri ca grafica va fi pur 
si simplu bestiala (20 de frame pe 
secunda... sunS. bine, nu?). Gele 
doua, jocuri vor avea acelasi en- 
gine de baza, dar modificat special 
pentru fiecare. Un lucru specific 
acestui joe va fi LDM-ul (Large Dri- 
vable Mesh). Chestia cu mesh-ul 
este cam a$a: mesh este o imagine 
creata In Softimage folosita pentru 
a crea o grafica bun& In ceea ce 
priveste vehiculele si fatadele cladi- 
rilor. Acest lucru permite un nivel 
ridicat al detaliului. Mediile din In- 
terstate' 82 sunt create cu ajutorul 
tehnologiei LDM: strazile, orasele, 
canalele pline de graffiti, minele de 
uraniu, si chiar interioarele maga- 
zinelor. Partea cu necesitatea acce- 
leratorelor grafice trebuie privita 
In sensul pozitiv, cu ajutorul lor, 
procesoarele se pot „concentra n 
asupra altor lucruri decat a graficii. 
AI-ul va avea un rol important aici, 
deoarece jocul va avea medii inter- 
active. 




Nu se poate sa lipseasca efectele 
de lumina, umbra, foe, explozii im- 
presionante, nori, reflectii In ape, 
dare de fum in spatele masinilor 
(de la roti §i motor), fumul l&sat 
de rachete, praful aruncat de rotile 
care se rotesc cu peste 10.000 RPM 
(cam tot ce msufleteste acest gen 
de titluri). In cele din urmS, partea 
cea mai interesanta, ramane §ofatul 
masinilor. Vom avea la dispozitie o 
gramadS, de modele, dar pentru ca 



produc&torii de masini nu erau 
Incantati ca marcile lor sS. fie 
Impuscate, aruncate In aer, r&stur- 
nate si facute praf, In joe nu vom 
avea de-a face cu numele adevarate 
ale masinilor. 

Si lata ca apar noi elemente 
legate de vehiculele conduse de noi. 
Ele se rastoarnS,, se rotesc, fac 
salturi, toate astea cu consecintele 
de rigoare. Te-ai rS.sturnat? Asa 
r&mai, si singurul lucru de care 
trebuie sa te ocupi este sa iesi cat 
mai repede din ea... Nu de alta, dar 
se apropie inamicul cu vitezS, mare! 
Se va resimti fiecare pS,rticica din 
mediul Inconjurator, totul fiind cat 
mai real (mS, refer la alunecarile 
din pants,, la aterizarile in functie 
de viteza si greutate, de pe podurile 
rulante, de dealuri). 

Spre deosebire de partea de 
asamblare a masinilor din I' 76, aici 
vom avea ceva cu totul nou. Nu 
putem pune orice vrem pe masinile 
noastre indiferent de model. Nu 
fratilor, fiecare marina are un 
anumit spatiu s,i anumite calitati 
(nu poti compara spatiul §i perfor- 
mantele unui Camaro cu cele ale 
unei dubite). Meniul va fi gen drag- 
and-drop: luati scuturile, armele, 
echipamente speciale si le puneti In 
spatiile pe care le aveti disponibile 
la ma§ina respective. gramadS, 
de arme noi vor face vanatoarea 
mult mai interesanta. Jenti cu cu- 
$ite prinse pentru a sfa§ia cauciu- 
curile celorlalti, harpoane pe care 
le Infigi In alte masini pentru a le 
tintui pe loc sau pentru a le trans- 
mite alte accesorii care fie le vor 
distruge sistemul electric sau r5,cirea 
motorului, fie ataseazS, un dispozitiv 
pentru ca masinile lor sS, fie repe- 
rabile pe radar. Este clar cS. exists, 
o diferenta, enorma Intre Interstate 
'76 sj Interstate '82. diferenta 
atat de mare Incat ai putea chiar 
zice cS, este vorba despre doua titluri 
diferite, care nu au absolut nimic 
In comun. 

1b* 
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reti $a §tiu ce titlu merita 
Jiicat? Ai nelamuriri? E§ti 
curios? Nimic mai simplu, 
£ite§te review-u rije de luna 



aceas 



IS 







cei de la LEVEL, 51 
maxim 100 de pi; 
primeste 90 de pun 
este r&splStit cu titlul d< 
Stuff. Jocurile din aceast& c 
sunt originate, inovative si' 
cumparate chiar dac& nu sun 
fan al 



taaimRi! 
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. un joe va intra 
in aceasta categofte, va purta denu- 
mirea de LEVEL flecomandS,. Aceste 
jocuri sunt exemple excelente ale 
tului si orice fan merita s& le . 
hizitioneze.*^ 

-7*1 Jocurile care, se vor 

cadra intre aceste limite nu vor 
castiga nici un titlu, dar se vor clasa 
peste valoarea medie si merits. m&car 
privite. Daca sunteti un fan al 
genului, probabil ca v& vor capta 
atentia pe o perioada mai I 



1 50-69 [ Aceste jocuri se afla 

sub medie si daca sunteti un fan al 
genului si in acelasi timp un colec- 
tionar si vreti sa-1 aveti, mai bine sa-1 
cumparati impreuna tpu prietenii. ca 

ati cheltuit 
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; jocuri mai 
sa vi. feriti. Ele au foarte putin 
tfrit, 5t& pot Imboln&vi cu nervii 



: menea, daca un joe este plin de bug- 
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Noi eel de la LEVEL ne mandrim cu faptul 
cS. spunem exaot ceea ce g&ndim. Redactor!! 
nostril sunt cei mai talenta^i si mai experi- 
mental Sn acest domeniu. Suntem foarte atenti 
cu aleg^rile pe care le fafcem, iar dac& un joe nu 
merits, cump&rat, noi v& vom spone si de ce. 
Dar nu vrem sa ne oprim aicil Vrem sa stim 
care'Bste p&rerea voasfr<i despre jocurile care 
apar^motiv pentru care avem ( rubrica Chat 
, RoomJ^^ec^iunoA de TOP TEN.* 
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Un nou simulator de zbor? §tiu, §tiu... In ultima vreme au aparut atatea 

si mu la toa re... Dar acesta, potrivit realizatorilor, este construit pe baza engine- 

ului simulatoarelor US Air Force. 



Cel putin asa au afirmat cei 
de la Virgin Interactive 
despre noul lor flight simu- 
lator F- 16 Aggressor, si se pare c& 
nu ne-au mintit, deoarece calitatea 
jocului este extrem de ridicatH. 
Simulatorul are in centru figura 
unuia dintre cele mai bune aparate 
de zbor pe care armatele moderne 
de pe glob le au in dotare: celebrul 
F-16, ale c&rui calit&$i sunt fidel 
respectate in joe. 

Rolul gamerului este acela de 
pilot mercenar, astfel c& vei zbura 
deasupra Af ricii in campanii ce au 
ca scop eliminarea rebelilor anti- 
guvernamentali care IncearcS. s£ 
destabilizeze continentul si vei fi 
pl&tit in functie de rezultatele mi- 
siunilor. 



La prima vedere 

Incercand s& Invete din greselile 
Inaintasilor, cei de la Virgin Inter- 
active au incercat s& modeleze 
simulatorul in cea mai realists, ma- 
nier&. Astfel, au apelat la ajutorul 
lui Phil Allsopp, directorul de la 
General Simulations Incorporated, 
care a afirmat c& s-a implementat 
in joe aproximativ tot ceea ce putea 
fi implementat. Spun aproximativ, 
pentru cS. unele lucruri sunt tinute 
Inc& secrete de c&tre armata Sta- 
telor Unite. 

De asemenea, anumite elemente 
apar pentru prima oarS. intr-un 
simulator de avion. Unul dintre 
acestea ar fi sistemul de navigatie 
al avionului numit fly-by-wire. Se 
spune ca in momentul In care titlul 



a fost terminat, acesta a fost testat 
de c£tre membrii US Air Force care 
au declarat ca se apropie foarte 
mult de simulatoarele pe care 
armata americanS. isi preg&teste 
pilotii. 

Pentru cei care veti juca prima 
oarS, F-16 Aggressor, acesta este 
prevazut cu 5 misiuni de antrena- 
ment care te familiarizeazg, cu 
principalele manevre pe care un pi- 
lot trebuie sa le cunoasca: decolatul, 
navigarea c&tre un punct fix, comu- 
nicarea cu baza de la sol, eliminarea 
unui aparat de zbor inamic (deci 
controlul tuturor armelor din dota- 
re) si, bineinteles, aterizarea. §i, 
oricum, controlul avionului se reali- 
zeaz& destul de us or fat& de alte 
simulatoare. Nu ai nevoie de ma- 
nuale de sute de pagini. Este destul 
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sa parcurgi cele 5 misiuni de an- 
trenament, §i o voce Iti va comunica 
de la sol care sunt pa^ii pe care 
trebuie sa-i Indepline^ti pentru a 
deveni un pilot capabil sa lupte de 
la egal la egal cu pilotii experimen- 
tati din randul armatelor dusmane. 




Let's take down all 
the bad guys 

In momentul in care te vei simti 
destul de pregatit pentru a intra in 
lupta, vei avea de Xndeplinit peste 
40 de misiuni, care sunt grupate 
In 4 campanii distincte. Acestea se 
vor desfasura In Madagascar, Rift 
Valley, Maroc §i Ethiopia §i vor fi 
mdreptate Impotriva unor inamici 
foarte bine dotati din punct de 
vedere tehnic, avand la dispozitie 
un arsenal ce cuprinde de la aparate 
F- 1 5 pana la armament din dotarea 
fostei Uniuni Sovietice. 

Deci, nu vor lipsi avioanele Suhoi 
sau celebrele Mig-uri, alaturi de care 
mai exista o multime de alte 
avioane, elicoptere, tancuri, blin- 
date, unitati de aparare anti- 
aeriana, baterii de rachete §i cam 
tot ceea ce poate lupta contra 
avlonului tau. Si nu va fi tujor de- 
loc, deoarece AI-ul acestora este des- 
tul de avansat, lucru pe care 1-au 
afirmat §i speciali^tii de la General 
Simulations Inc. Peisajele pe care 
le vei vedea in timpul acestor cam- 






panii vor fi extrem de variate. Vei 
zbura deasupra unor campii Intinse, 
canioane adanci sau munti inza- 
peziti sji vei vedea chiar orase 
Intregi, uzine sau baze militare 
inamice. In plus, mai exista §i 
cateva misiuni speciale, cum ar fi 
distrugerea unei ^osele pentru a 
Impiedica accesul du^manilor, dera- 
ierea unui tren, lucru care cred ca 
apare pentru prima oara la un simu- 
lator de acest gen, §i, bineinteles, 
distrugerea podurilor. 

Daca insa nu aveti timp de o 
campanie Intreaga, aveti la dispo- 
zitie o optiune numita Instant Ac- 
tion. Aceasta va permite sa con- 
figurati orice harta dupa voia 
voastra. Veti stabili numarul uni- 
tatilor inamice de la sol §i din aer, 
densitatea acestora, perioada din zi 
la care se va desfasura operatiunea, 
precum §i conditille meteo. Dar eel 

mai important, Iti vei dota singur 

avionul cu armament. Si vei avea 
de unde sa alegi, lista cu munitia 
pe care o ai la dispozitie fiind destul 
de lunga. De§i avionul are destule 
locuri In care poti pune cate o ra- 
cheta sau alte accesorii CU poti 
Impodobi mai ceva ca pe un pom de 
iarna), eu personal nu am reusit 
sa supralncarc avionul, greutatea 
pe care acesta o poate transporta 
fiind extrem de Insemnata. 

Jocul beneficiaza de suport 
multiplayer, permitandu-va astfel 




un duel amical cu prietenii, In care 
va ve^i demonstra calitatile de lup 
al aerului, sau cooperative, In cazul 
In care prietenii va sunt prea 
apropiati ca sa luptati Impotriva 
lor. 

Este sau nu mai bun ca altele? 

Elementele noi pe care produsul 
celor de la Virgin Interactive le 
aduce sunt de natura sa mareasca 
numarul de fani pe care P-16 Ag- 
gressor li are deja. In primul §i-n 
primul rand, pentru a putea duce 
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la bun sfar^it toate misiunile, 
trebuie sa dispui de adevarate 
calitati manageriale. Nu este 
suficient sa fii un bun pilot. Banii 
pe care li ca^tigi (ca doar mercenarii 
nu lucreaza gratis, se vede $i In 
serialele de la televiziune), trebuie 
folositi cu cap pentru o cat mai 
buna dotare a avlonului. De ase- 
menea, la multe simulatoare, In 
momentul In care te izbeai de sol, 
avionul nu patea nimic ^i zbura In 
continuare. in P-16 Aggressor ai 
parte de o explozie de mai mare 
dragul! Iar daca vrei sa scapi cu 
via^a ai posibilitatea de a te cata- 
pulta din avion Inainte de impact. 
Daca vei fi nevoit sa folose^ti 
comanda ^E^ect", vei avea ocazia 
sa vezi pilotul aparatului cum este 
catapultat din avionul sau, cum 
parasuta i se va deschide, iar el va 
atinge pamantul In siguranta, In 
timp ce avionul va exploda In mo- 
mentul contactului cu solul. Un alt 
element pe care nu 1-am Intalnit la 
multe dintre jocurile de acest gen 
este reprezentat de momentele In 
care pilotului i se face rau si le^ina. 
Cel putin eu asta am inteles ca se 
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Intamplfi, In clipele In care ecranul 
se Inrosea dup& care se Innegrea. 
§i de?i mi s-a parut interesant, de 
la o vreme nu mai puteam face nlci 
o manevrfi, f&r& ca s& nu lesine pi- 
lotul. Si mai eram si angajat Intr-o 
luptfi, cu un Mig, §i cand credeam 
ca reusesc s&-l prind in vizor, lesina 
pilotul. Asa cfi, personal m-a cam 
deranjat, dar nu pot eu sfi. stiu cum 
e la 10.000 de metri altitudine sau 
chiar mai mult, si poate cfi, cei de 
la Virgin Interactive nu au introdus 
degeaba acest efect. 

La capitolele graficfi. §i sunete 
jocul se prezintfi, destul de bine, 
reusind s& surclaseze destule pro- 
duse din categoria sa. Din punct de 
vedere al graficii, nimic de obiectat. 
Avionul este realizat bine. Poate cea 
mai bunfi. ilustrare a celebrului 
P-16 Falcon intr-un joe: efectele de 
fum, precum §i fl&c&rile turbo- 
reactorului, la care se adaugfi, si 
efectele ce tin de conditiile meteo, 
conduc la senzatia ell te afli acolo, 
In avion, si nu In fata monitorului. 

1 T i 

Aceastfi, senzatie poate fi int&ritfi 
de folosirea unui joystick. Si v& 
spun din proprie experientfi. cfi. 
merits,! Dacfi, acest lucru nu este 
posibil, veti avea posibilitatea de a 
vfi, configura tastele astfel Incat 
controlul avionului sfi, fie cat mai 
usor de realizat. ^fl 

De asemenea, este de remarcat 
modul In care sunt construite pei- 
sajele ce se pot vedea de sus de pe 
cer. In plus, este primul simulator 
la care poti vedea pilotul cum se 
miscfi, In interiorul cockpit-ului, 
lucru care Iti dfi. o senzatie de 



unitate intre acesta si avion. F-16 
Aggressor are suport pentru o 
multitudine de pl&ci grafice iar pe 
un sistem ceva mai puternic ruleazfi 
ffi,ra probleme pe o rezolutie de 
1024x768. Sound-ul este destul de 
bun! Dacfi, ascul^i In clisti, cum li 
stfi, bine unui pilot adevfi,rat, si 
ceva mai t&ricel, vei avea niste 
senzatii pl&cute. Zgomotul ffi,cut de 
motorul avionului este diferit In 
functie de locul din care privesti 
aparatul de zbor. 

Personal gfi,sesc cfi. F-l 6 Aggres- 
sor este unui dintre cele mai reusite 
din categoria sa si cred cfi, dacfi, 
veti avea ocazia sfi.-l jucati, nu 
merits s& o ratati. In final mai am 



doar un singur sfat pentru voi: nu 
turati motoarele la maxim decat 
cand este necesar. Asta ca sfi, nu 
consumati toatfi. benzina! La 8.000 
litrul, va fi o adev&ratfi, paguba. 
Asa ca fiti economi. 

V*. Pc&u* 
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Este evident ca tehnologia evolueaza si ca in curand vom calatori si 
vom lupta la bordul unor roboti uria§i. Asa ca hai sa ne antrenam din 
timp! Fiecare in robotul lui §i cu cheile in contact ca pornim... 



Va veni o vreme In care 
oamenii vor fi ajutati de 
roboti In tot ceea ce vor 
face. Fie la deplasare, fie la treburile 
obi^nuite sau chiar In r&zboaie. 
Ma^inile, aparatele, tancurile, 
elicopterele, toate acestea vor 
disp&rea §i vor fi Inlocuite cu roboti 
pe care ast&zi ii putem vedea doar 
In filmele SF. Si va veni o vreme in 
care ace^tia vor deveni atat de 
inteligenti incat vor Incerca sS, 
subjuge omenirea, lucru care va 
conduce la adev&rate rS,zboaie Intre 
acestia ^i oameni. PrevS,zand aceste 
vremuri, cei de la Dynamix au 
creat un 3D combat sim cu pu- 
ternice elemente de shooter. Star- 
siege, pe care produc&torii II numi- 
serS, initial Earthsiege 3: Starsiege, 
este conceput ca o continuare a 
seriei de succes Starsiege. Si cum Ii 
sta\ bine unei realiz&ri noi, aduce 
multe elemente noi fata de ver- 
siunile anterioare. Jocul se distinge 
InsS, $i In categoria simulatoarelor. 
DacS, In lunga noastrS, cariera de 
gameri am putut conduce masini 
sau motociclete, tancuri sau b&rci 
sau am putut pilota avioane, eli- 
coptere si chiar nave spatiale, 
rareori am avut ocazia de a ne afla 
la bordul unui robot cu care s& 
intr&m In luptS, si sS, facem ravagii 
In randul dusmanilor. 





Humans vs. Cybrids. 
Cine va invinge? 

Produc&torii au lucrat puternic 
la partea de manevrabilitate. Astfel, 
controlul masinS.riei este foarte 
u§or, mai ales dacS, ai la dispozitie 
un joystick. Oricum, cei de la Dyna- 
mix au prev&zut Starsiege cu mi- 
siuni de antrenament care te vor 
ajuta sa Inveti elementele de baza 
pentru a te putea descurca la bordul 
robotului t&u. Astfel, vei InvS,ta 
ajutat de o voce care Iti va da ordine 
precise §i Iti va spune cum se reali- 
zeaza navigarea de baza si cea 
avansatS,, cum se umblS, cu siste- 
mul de arme si cum se controleazS, 
colegii de echipS,, precum si ceva 
elemente de tacticS.. OdatS, st&pan 
pe partea tehnicS, poti purcede la 
cele 45 de misiuni grupate In 2 cam- 
panii. Vei putea lupta fie de partea 
oamenilor, fie de partea unor roboti. 
Aceste lupte se vor desf&sura m 8 
medii planetare diferite, fiecare 
dintre acestea fiind caracterizat de 
conditii meteo particulare. 

Starsiege pune la dispozitia 
gamerului 30 de vehicule grupate 
m 3 clase. Desi actiunea se desfS,- 
soarS, undeva In viitor, dintre 
aceste vehicule nu lipsesc tancurile, 
care se aseam&nS, foarte mult cu 
cele contemporane. Cu toate acestea, 
robotii tot roboti rS-manl Tehnologia 
viitorului dom'le, ce saVi faci! Scan- 



ner-ele cu senzori cu care sunt dotati 
sunt foarte sofisticate. Astfel, exists, 
10 factori diferiti care determina 
dacS. robotul inamic apare sau nu 
pe radar, factori cum ar fi viteza 
de deplasare, energia pe care o 
consumS,, pozitia fats, de formele 
de relief. OdatS, ales robotul la 
bordul c&ruia vei lupta, acesta 
poate fi configurat din mai multe 
puncte de vedere. Poti afla totul: 
de la armamentul cu care acesta 
poate fi dotat panS, la culoarea pe 
care o va avea. Si dacS, tot am vorbit 
despre armament sS, enumerS,m 
cateva dintre armele cu care poti 
distruge baMetii rS.i: autocannon, 
laser, blaster, sparrow missiles, 
blast cannon etc. 

Mai mult decat atat... 

Produsul celor de la Dynamix 
are Incorporat un mission builder 
numit „drag and drop" cu ajutorul 
cS,ruia poti crea propriile scenarii 
In cazul In care cele pe care jocul 
vi le oferS. nu vS, pun fortele la in- 
cercare destul de mult. De asemenea, 
m momentul In care vrei sa, te con- 
frunti cu un alt adversar decat AI- 
ul ai la dispozitie suportul pentru 
multiplayer. Modurile de joe pe care 
acesta le are sunt competitiv sau 
cooperativ. Astfel, poti juca death- 
match-uri, raiduri asupra unui 
obiectiv sau „ capture the flag". 
Num&rul celor ce pot juca este 
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limitat doar de viteza sistemului. 
Daca ar fi sa ne luam dupa chlar 
spusele producatorilor, cea mai 
buna modalitate de a realiza un 
multiplayer de calitate este de a-1 
face mai Intai pe acesta si de-abia 
apoi single player-ul. De aceea nu 
trebuie sa ne miram ca Starsiege 
permite si conexiunea prin Internet 
pentru multiplayer. 

Incercand sa faca misiunea 
gamerului cat mai usoara, cei de 
la Dynamix au lasat la alegerea 
acestuia modul de configurare al 
joystick-ului sau al tastelor ce vor 
fi folosite. Totodata, robotul poate 
fi vazut si din afara, nu numai 
din interiorul cockpit-ului, iar in 
momentele In care vei avea difi- 
cultati cu orientarea, vei avea la 
dispozitie o harta detaliata, de care 
te vei putea ajuta. 

Desi jocul este un simulator, este 
necesar sa §tii mai multe lucruri, 
nu numai sa navighezi si sa tragi. 
Elementele de strategic ocupa un 
loc destul de important. La Jnce- 
putul fiecarei misiuni trebuie sa stii 
unde sa-ti plasezi vehiculele care 
te vor sprtfini pe parcursul atacului, 



trebuie sa-ti stabilesti locul de ince- 
pere a misiunii ^i trebuie sa dai 
ordine precise robotilor care te vor 
ajuta. 

Show must go on! 

Din punct de vedere al graficii, 
Starsiege este bine realizat: detaliile 
terenului, vizibilitatea, exploziile si 
efectele luminoase fiind spectacu- 
loase. Starsiege are tnclus suport 
pentru Glide si OpenGL, la care se 
mai putea insa lucra, deoarece este 
destul de slab. Sunetele accentueaza 
si mai tare faptul ca actiunea se 
desfasoara In viitor si par desprinse 
de pe coloana sonora a unui film 
SF. Zgomotele pe care le face robo- 
tul cand se deplaseaza aproape ca 
lipsesc (de^i ar fi trebuit sa ocupe 
un loc principal) iar sunetele feno- 
menelor naturale §i mai ales muzica 
de fundal accentueaza starea de 
dezolare care domneste peste tinu- 
turile In care se desfasoara toata 
actiunea. Cel mai bine realizate sunt 
zgomotele produse de arme, la care 
nu am nici o obiectie. Privit In 
ansamblu, sound-ul te face sa-ti 



doresti sa calatoresti macar 100 
de ani In viitor, sa vezi cu ochii tai 
aceste creaturi cibernetice, precum 
si lumea pe care razboaiele dintre 
oameni si cybrids au creat-o. 

De retinut este faptul ca cei de 
la Dynamix au promis ca Starsiege 
este doar primul pas in universul 
Starsiege, univers aflat Intr-o per- 
manenta expansiune. ^i dupa 
succesul pe care 1-au avut deja, se 
pare ca acest lucru va fi posibil. 
Ramane de vazut daca ei se vor 
tine de promisiune. 

Singura solutie pe care o putem 
trage este ca Starsiege este un titlu 
care trebuie jucat. Asta pentru ca, 
In primul rand, este unul dintre 
putinele science fiction combat sim- 
uri care ne permit sa ne Imbarcam 
la bordul unui robot, apoi pentru 
ca are o graf ica si un sound destul 
de bun, si nu In ultimul rand pentru 
ca „viitorul este mai aproape decat 
ne Inchipuim" si este bine sa ne 
pregatim si noi cum putem pentru 
Inclestarea dintre oameni si roboti. 
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Sportul inseamna sanatate, 
dar §i glorie! Depinde doar de 
materia cenusie de care dispui. 




Cred ca deja v-ati obisnuit ca 
din cand In cand sa va prezlnt 
cate un management fotba- 
listic. Daca ati citit cu atentie arti- 
colele precedents, ati observat poate 
ca etalonul dupa care am apreciat 
toate jocurile prezentate a f ost Premier 
Manager 98. Pentru mine acesta a 
fost poate eel mai reus it produs al 
acestui gen. N-am zis perfect! Sa mi 
ma mtelegeti gresit. interfata destul 
de simpla, sectiunea de management 
destul de atractiva, chiar daca nu era 
neaparat cea mai complexa, dar in spe- 
cial simularea jocului, unde a obtinut 
cele mai multe aprecieri, sunt pe scurt 
atuurile Premier Manager-ului 98. 
Intr-adevar, PM 98 are eel mai specta- 
culos, frumos si logic meci de fotbal. 
Fazele sunt apropiate de realitate, 
jucatorii se misca bine pe teren, 
iar diferentele de valoare dintre ei 
sunt foarte vizibile si se pot observa 
chiar si mici artificii personale. In 
nici un management de fotbal aparut 
de atunci Incoace nu am mai mtalnit 
aceste lucruri, chiar daca In ceea ce 
priveste partea de management unele 
titluri erau mult mai complexe. 
Insa eu, personal, prefer acest gen 
de joe nu pentru banii pe care-i pot 
face prin diverse manevre, ci pentru 
acel feeling deosebit pe care II ai 
cand Iti privesti elevii cum lupta 
In teren urmandu-ti indicatiile 
pentru extazul vlctoriei si amara- 
ciunea infrangerii. Pe scurt, pentru 
a trai cu intensitate viata de an- 
trenor. Si acum, dupa ceva astep- 
tari am reusit sa intru In posesia 
urmasului unuia dintre cele mai 
bune jocuri produse pana acum, 
Premier Manager: Ninety Nine. 
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Road to glory 

Am spus deja ca eel mai bun joe 
nu Inseamna ca e neaparat perfect. 
Am sperat Insa la un joe perfect si 
de aceea am asteptat cu destula 
nerabdare o continuare care sa 
acopere si acele goluri sau scapari 
din Premier Manager 98. Spre 
bucuria mea, majoritatea dintre ele 
s-au rezolvat, dar au mai ramas 
Inca si neschimbate (oare produ- 
catorii au vrut sa mai lase cate 
ceva pentru PMSOOO?). Interfata a 
ramas aceeasi, cu o mica modi- 
ficare. In stanga vor aparea toti 
angajatii clubului care atunci cand 
vor sa-ti comunice ceva aprind niste 
beculete. Pe langa aceasta „ino- 
vatie" ar fi fost bine sa mai apara 
totusi cateva. De exemplu, unele 
ecrane par mgropate prea mult. 

Hal sa ne ocupam acum de 
partea turn-based a Jocului, mai bine 
zis de managementul echipei. Sa 
vedem Impreuna ce s-a schimbat si 
cat de reusite sunt noutatile. Daca 
modul de alcatuire al echipei, sesiu- 
nile de antrenamente si recuperarea 
medicala au ramas practic neatinse, 
nu acelasi lucru se intampla si la 
capitolul tactica. Daca In PM '98 
alegeai o tactica predefinita la care 
mai faceai tu cateva modificari, In 
Premier Manager: Ninety Nine 
lucrurile se schimba radical. In 
primul rand poti sa alegi patru 
tactici (veti vedea mai Incolo de ce), 
predefinite sau creatii proprii. Iar 
la capitolul creatii, libertatea de 
mlscare permisa este imensa. Nu 
numai ca poti sa asezi jucatorii In 
teren In orice loc vrei, dar poti sa-i 
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asezi chiar In functie de pozitia 
mlngii, de faza, sau de pozitia unui 
anumit jucator. Vom avea In con- 
tinuare la dispozitie un spion In 
tabara inamica, numai ca acum si-a 
schimbat titulatura din assistant In 
observer. Sigur ca antrenamentul 
nu este suficient pentru a forma o 
echipa redutabila, pentru aceasta 
cateodata mai ai nevoie de forte 
proaspete §i uneori chiar de unele 
mai tinere. Nu ma leg de echipa de 
junior! unde n-am observat nimic 
nou fata de precedenta versiune. 
Scout-ul, In schimb, a primit atribu- 
tiuni noi. Va mai aduceti aminte 
cum ne chinuiam In PM '98 sa gasim 
pretul corect pentru un anumit juca- 
tor? Uite ca si-au dat seama produ- 
catorii ca ne dadea prea multe batai 
de cap si au introdus „briefcase". 
Acum, daca te intereseaza un fot- 
balist anume, li pui dosarul In brief- 
case si scout-ul fuge repede sa adu- 
ne toate informatiile despre el. §i 
spun toate, adica salariu, performance, 
pret, eventual daca are oferte de la 
alte cluburi etc. §i ce mi-a placut 
iarasi este ca poti In sfarsit sa 
cumperi jucatori straini indiferent 
de divizia In care joci. la sa vedem, 
am uitat sa pomenesc ceva? Sigur! 
In sfarsit po^i sa faci un ban cinstit 
si din alte activitati, cum ar fi 
vanzari de hamburgeri pe stadion, 
daca ai oferte TV po^i chiar vinde 
tricouri, sepci §i alte chestii asema- 
natoare. In PM '98 la Inceputul 
sezonului vindeai toata portiunea 
de reclama dintr-o data, In PM '99 
fiecare sponsor va veni cu oferte pentru 
un anumit numar de pancarde. Odata 
vandute, spa^iile de reclama vor 
putea fi vazute In timpul meciului. 
Si hai sa nu va mai tin In tensiune 
si sa tree repede de tot la meci. 

Pe teren! 

Sa vedeti ce minuni va face 
placa voastra Voodoo pe stadion. 
Nu de alta, dar pe software rendering 
nu merita deloc sa te uiti la meci. 
Ca de obicei, vor aparea f rumos una 
cate una pozele jucatorilor (daca 




nu exista, atunci a dark face), iar 
In final, stadionul pe care se va desfa- 
sura partida. §i fluierul de Inceput! 
Cred ca deja v-ati saturat cat de 
mult am laudat PM '98 la acest capi- 
tol. Nu-i nimic, n-am s-o mai fac, 
acum am sa laud PM ' 99. 

Nu numai ca a pastrat toata fru- 
musetea si spectaculozitatea me- 
ciului, pe care am admirat-o atat de 
mult In PM '98, dar aduce si nenu- 
marate Imbunatatiri. Pai, ca sa va 
dati seama mai bine, am sa fac o 
scurta paralela Intre cele doua ver- 
siuni. In PM '98 nu se deposeda 
decat prin tackling si din aceasta 
cauza de multe ori un jucator putea 
dribla toata echipa adversa si 
Inscria nestingherit. in PM '££depo- 
sedarea este ceea ce toti a^teptam, 
adica un picior pus acolo unde tre- 
buie poate recupera o minge. In 
plus, un jucator Incoltit de doi-trei 
fundasi are mari ^anse de a pierde 
posesia balonului. In PM '98, daca 
un fotbalist scapa singur spre poarta, 
de foarte multe ori suta de la SO de 
metri. Iar m unele cazuri, daca nu 
era atacant, se putea chiar Intoarce 
si da pasa In spate. PM '99 intro- 
duce un nou element, sprintul. In 
momentul In care un fotbalist a 
driblat adversarial alearga cat II tin 
plamanii spre poarta. Daca nu 
apare un alt fundas, va intra In careu 
si va suta fara sal ezite, indiferent 
de pozitia pe care joaca. Pe langa 
acestea, mai poti sa-ti alegi jucatorii 
care sa execute penalty-urile, 



loviturile libere In functie de pozitia 
acestora. Si v-am ramas dator: cele 

T 

patru tactici pe care le-ati selectat 
anterior pot fi schimbate u§or fara 
sa fie nevoie sa, opriti derularea 
meciului sau sa asteptati un moment 
de pauza. Printr-o simpla apasare 
de tasta poti striga la baietii tai sa 
treaca din 4-4-2 In 4-3-3 si ei se 
vor conforma imediat. Din pacate, 
lucrul pe care eu, personal, II astep- 
tam eel mai mult nu apare. Nici m 
PM '99 nu voi putea sa salvez fazele 
incen-diare din timpul meciului. 
Treaca de la mine, dar daca PM2000 
nu va veni si cu acest feature ma voi 
supara rau de tot pe Actua Sports. 
Stiu, stiu ca am spus-o de nenu- 
marate ori azi, dar In continuare 
raman ferm convins ca PM '99 este 
eel mai bun management de fotbal 
produs pana acum. Sa vedem pentru 
cat timp insa. Concurenta vine tare 
din spate si In cateva sapt&mani 
vom avea Championship Manager 
3. Atunci sa vezi distractiel 

f 
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Operatiunea Barbarossa a fost declansata. Uniunea Sovietica este invadata de 
trupele celui de-al Ill-lea Reich. Sta numai in puterea ta ca victoria sa incline 
spre una din cele doua tabere. Pe Frontul de Est! 



Randurile de fata sunt de fapt 
o tocercare. Pentru prima 
data colaborez cu cineva la 
un articol, simtind ca persoana ca- 
reia i-am solicitat spryinul in la- 
borioasa intreprindere a scrierii 
unui articol competent despre acest 
joe este mult mai in masura sa-1 
cuprinda in toate aspectele sale, 
decat eel pe care fl stiti, poate, din 
rubrica de multimedia. Un bun 
prieten, Radu, a fost eel care a jucat 
efectiv CC2U The Russian Front, to 

timp ce eu 1-am chibitat, ascultandu-1 

in toate cele si luand constiincios 

T f 

notite. Adica Radu s-a jucat si a co- 
mentat, iar eu am scris si organizat. 
Cat despre Radu, ceea ce ar putea 
fi de interes pentru voi (pentru mine, 
eel care 1-am exploatat cu nesimtire, 
a fost) este faptul ca are o buna 
experienta in aero si navomodelism, 
cu participari In competitii de prof il. 
Mai mult decat atat, cum de altfel 
mi se pare §i normal, is,i bazeaza 



activitatea in acest domeniu pe 
pasiunea pentru istoria militara, cu 
accent pe primele doua razboaie 
mondiale (zic primele pentru ca nu 
se stie, poate se mai pune de unul, 
Doamne fereste, ...). 



n 



E cu Karate?" 



Este intrebarea pe care mi-a 
trantit>o Radu atunci cand i-am spus 
de Close Combat. Nu mai mcercase 
nici un joe din aceasta serie, iar 
titlul 1-a dus lejer cu gandul la ches- 
tiuni de genul Mortal Kombat (ajuns 
parca la randul lul la a IV-a ver- 
siune, nu?). Noroc cu „The Russian 
Front'', ca altfel nu-1 mai prindeam 
pentru articolul de fata. r ^00 

Odata asezat In fata calculato- 
rului, surpriza amicului meu a fost 
mare. Nu numai ca nu era vorba 
despre un studiu de pian (cum nu- 
mesc eu jocurile in care trebuie sa 
fii un maestru in stapanirea 
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tastaturii, precum seria MK), nu era 
vorba nici de un joe de strategie 
turn based dar nici de unul de 
strategie in timp real. Era ceva mult 
mai captivant. Close Combat este 
un titlu de tactica in timp real. 
Iar primul element care II recomanda 
ca pe un joe de tactica este unitatea 
militara, in alcatuirea si functio- 
narea sa, asa cum apare in CCEI. 

„De fapt, sunt subunitati..." 

Treptat o sa va luminam dife- 
renta dintre tactica si strategie, in 
mod practic, pe diferitele compo- 
nente ale jocului. In primul rand, 
unitatile militare pe care le coman- 
dati in CCJH nu sunt unitati militare 
de mari dimensiuni. Chiar dimpo- 
triva, este vorba de unitati mici, 
de tipul plutonului, sau al unei 
companii mult micsorate. Sunt ba- 
talii in care ai in jur de 30 de oa- 
meni, ceea ce uneori este mai putin 
de un pluton. De fapt, in teren, pe 
campul de lupta, comanda se exer- 
cita la nivelul eel mai scazut si 
anume de grupa. Pentru cei cu 
armata nefacuta, sau necunoscuta, 
este de stiut ca plutonul este 
alcatuit din grupe, iar compania din 
plutoane. Si ai sub comanda ta 
grupe de toate felurile. Grupe de 
infanterie usoara, dotata cu 
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carabine, de infanterie medie (pis- 
toale mitraliera) si grea (cu pusti 
mitraliera), grupe de mortier, de 
artilerie usoara etc., lar uneori poti 
avea in sprjjin cateva tancuri (le 
poti numara pe degetele de la o 
mana, in cazul eel mai fericit) si 
artilerie grea. 



,. Kst i in pielea comandantului 

de plulon" 

Ceea ce face foarte veridic jocul, 
si prin aceasta cu atat mai atractiv, 
este apropierea de cei care alcatuiesc 
subunitatile din subordine, pe care 
o ai In postura de comandant. Mi s-a 
parut foarte inspirata ideea celor 
de la Microsoft de a nu crea grupa 
ca o entitate abstracts, un simplu 
dreptunghiulet pe harta sau even- 
tual niste soldatei a caror semni- 
ficatie este strict grafica. Nu, gru- 
pele sunt alcatuite ef ectiv din soldati, 
fiecare cu numele si, eel mai impor- 
tant, cu calitatile si defectele sale. 

Pentru a-ti da posibilitatea sa-i 
cunosti pe cei pe care Si comanzi, 
inainte de batalie poti apela un tabel 
special de informatii asupra pro- 
priilor unitati, In care afli despre 
sanatatea, moralul, capacitatea de 
a conduce, inteligenta, puterea §i 
experienta lor. Este chiar foarte 
interesant un lucru pe care 1-am 
observat studiind acest tabel la 
coloana de inteligenta. La Inceputul 
razboiului, in cazul multor subuni- 
tati, comandantii acestora au un 
nivel al inteligentei vizibil mai sca- 
zut decat eel al subordonatilor. Tra- 
gatorul dintr-o grupa de mitraliera 
medie sau grea sau ochitorul de la 
o piesa de artilerie este clar mai 
slab de minte decat ceilalti membri 
ai grupei. In schimb, are o mare 
autoritate, are un nivel de leader- 
ship mai ridicat. Observand ca acest 
raport se modifica (In ceea ce pri- 
veste nivelul de inteligenta) de-a 
lungul razboiului, in favoarea con- 
ducatorilor grupei, Radu si cu mine 
am ajuns la concluzia ca nu este 
deloc imposibil ca acest fapt sS, fie 
o subtilitate a producatorilor jocu- 
lui, In ceea ce priveste realismul. 

Pentru ca, la Inceputul razbo- 
iului, in urma mS,surilor pe care 
Stalin le luase pentru a-si controla 
mai bine trupele, Armata Rosie era 
puternic politizata. La conducerea 
unitatilor si subunitatilor se aflau 
activi^ti de partid, alesi pe criteriu 
politic si nu al competentei militare. 
Cu toate acestea nivelul autoritatii 
acestora era foarte ridicat. Aceasta 
era Insa o autoritate artificial, 
datorata tocmai aspectului politic 
al acesteia. Sa nu te fi pus sfantu' 



sa nu iti asculti Intocmai coman- 
dantul. Oricarei nesupuneri sau 
ezitari i se dadea imediat o conotatie 
politica si te trezeai In Siberia, la 
diziden^i. Sau In fata plutonului de 
executie, ca sabotor. 

Aceasta modalitate de a orga- 
niza si motiva soldatii s-a dovedit 
insa dezastruoasa, fiind una din 
cauzele naruirii Intr-o prima faza 
a frontului rusesc. Sesizand impor- 
tanta faptului de a pune accentul 
pe competenta militarS, a coman- 
dantilor, Stalin si-a reorganizat 
armata in a doua parte a razboiului. 
Acest lucru este vizibil si in CCUI, 
In tabelul de care va vorbeam mai 
sus. Unde, In a doua jumatate a 
razboiului, atat autoritatea Gegiti- 
ma de aceasta dat&) cat si inteli- 
genta sunt la nivelul normal pentru 
un conducator militar. 

In CCIU, apropierea de subor- 
donati este un element care, pe langa 
savoarea pe care o da jocului, este 
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foarte util In pregatirea si condu- 
cerea luptei. Redau aici intocmai 
cuvintele lui Radu, valabile pentru 
situatia in care te afli la inceputul 
primei batalii dintr-o operatiune sau 
campanie militarS,: 

„Trebuie sa te pui in pielea 
comandantului de pluton care a 
ajuns sa comande o subunitate pe 
care n-a vazut-o In viata lui. Si 
atunci, ce faci? Te prezinti, se pre- 
zinta si baietU, ii iei pe fiecare in 
parte si, in timpul scurt pe care II 
ai la dispozi^ie Inainte de lupta, 
incerci sa-i cunosti. Si-i intrebi: 
<Mai, voi ati fost in lupta pana 
acum? To^i, sau numai unii? Care 
e proaspat recrut? Cum stati cu 
sanatatea? A mai fost vreunul din 
voi ranit?> ^i-i descosi ca la carte, 
sa-ti dai seama de ce e-n stare 
fiecare, ca sa stii apoi, cand ii 
pregatesti si pozitionezi pentru 
luptS,, pe care poti sa te bazezi, pe 
cine poti pune sa actioneze In 
punctele cele mai fierbinti si care 
este simplS, masa de manevra. Cum 
ar fi, pe un ANCist (apt necomba- 
tant) nu il pui sa duduie din mi- 
traliera de companie In varful 
dealului, in prima linie. Nu, el e pe 
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postul telefonistului sau cu pusul 
fasolei In ceaun si de acolo In ga- 
mela, nu?" 

Multe si variate unitati 

De fapt, nu este vorba numai 
de ANC-i^ti. Exista o capita de feluri 
de unitati In CCUI. Spre exemplu, 
tot din categoria celor mai slab 
pregatite fac parte unitatile de 
partizani sau cele de linia a doua, 
alcatuite ori din recruti proaspeti, 
fie din barbati de varsta a doua, 
inrolati din lipsa de efective. Pe 
recruti e clar, nu poti sa te bazezi. 
In cadrul infanteriei exista Insa 
trupele regulate, care sunt mai 
puternice, precum si cele mai capa- 
ble, trupele de elita. La sovietici, 
In infanteria de elita se remarca 
cercetasii dotati cu pistoale mitra- 
liera, aruncatorii de fiacari, genistii 
si lunetistii. Trupele de elita ale 
germanilor sunt In general trupe 
SS, Intre care, pe langa tipurile de 
unitati evidentiate mai sus si la 
sovietici, se remarca trupele de soc, 
a§a numitii Sturmgrenadiere SS. Ba, 
pe deasupra, se face distinctia intre 
trupele inzestrate pentru lupta de 
iarna, cu costumele albe de camuflaj 
si cele in tinuta de vara-toamna. 

Fiind un joe realist, CCm este 
generos si in ceea ce priveste do- 
tarea cu tunuri si blindate a tru- 

T 

pelor. Practic, tot ceea ce a existat 
la timpul respectiv In materie de 
armament si vehicule se regaseste 
In „The Russian Front". Am remar- 
cat ca un plus de adevar faptul ca, 
spre sfar^itul razboiului, im§ii au 
In dotare si arme sau tancuri ger- 
mane, iar nemtii, la fel, au In 
dotare armament capturat de la 
sovietici. Ceea ce a determinat o 
remarca de apreciere a lui Radu: 
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„In Close Combat m, armele sunt 
armele frontului. Pe ce ai pus mana, 
cu aia te duci inainte. Rusii pot 
ajunge sa aiba panzere PIV sau 
pistoale mitraliera MP40, capturate, 
dar pot fi la randul lor gauriti de 
germani cu propriile lor pistoale 
mitraliera rusesti, PPS41G. A, as 
mai remarca prezenta tancurilor 
Sherman, trimise ru^ilor de ame- 
ricani, ca ajutor de razboi." 

Singurul lucru de care ne-am 
plange este lipsa avioanelor, care 
ar f i adaugat un plus de veridicitate 
si ar fi facut luptele mai captivante. 
Probabil ca realizatorii CdUrm au 
gasit o solutie viabila pentru a in- 
troduce in lupta, In timp real, §i 
aviatia. 

Ceea ce ramane pana la urma 
important este faptul ca un ecran 
intreg ce apare inainte de inceperea 
bataliei ofera informatii absolut 

| 

complete asupra alcatuirii si starii 
subunitatilor (pana la nivel de sol- 
dat), precum si despre dotarea cu 
armament si vehicule a acestora. 
Pentru Incepatori sunt de folos 
sfaturile care ni se dau in ceea ce 
priveste modul de folosire a tru- 
pelor. Accentuez aici asupra unui 
aspect important al informatiilor 
care sunt oferite asupra subuni- 
tatilor, si anume gradul acestora 
de independents,. Cu cat este mai 
pregatita, o imitate este mai ca- 
pabila de proprie initiativa. Lucru 
care se dovedeste de acut interes 
In focul bataliei, cand capacitatea 
de reactie independents, a trupei se 
poate dovedi decisiva, In momentul 
In care tu, comandantul, trebuie sa 
faci fata, mai multor evenimente 

simultane. 1 ^^\^^^KB 

concluzie in ceea ce priveste 
alcatuirea si parametrii de stare ai 
trupelor. Pornind de la aceste 
premise, modelul de war game pe 
care II propune Close Combat III 
cere de la gamer mult mai mult 
decat alte jocuri - abilitatea de a 
lucra nemijlocit cu oamenii. Iar 
aceasta este o components, esentiala 
a tacticii, fie aceasta militara, sau 
nu ... 
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Anticamera bataliei 

Close Combat III ofera trei 
posibilitati de joe. Se poate lupta o 
singura, batalie, ce se Intinde pe 
durata unei singure zile, sau se pot 
alege diferite operatiuni ce sunt 
alcatuite din mai multe batalii. Cea 
mai indelungata si complexa formS 
de joe este campania, ce contine mai 
multe operatiuni. Cum este si nor- 
mal Intr-un joe atat de realist, toate 
bataliile, operatiunile sj campaniile 
au un solid fundament In istoria 
Frontului de Est. De la primele 
batalii din operatiunea Barbarossa 
s.i pana la cucerirea Reichstag-ului, 
totul curge In albia istoriei, fie ca 
este vorba de Stalingrad sau batalia 
de tancuri de la Kursk. 

OdatS, selectata modalitatea de 
joe, mai ramane de ales partea de 
care te afli si nivelul de realism. 
Denumirile nivelelor de realism sunt 
pur si simplu haioase, cu o agrea- 
bila nota de ironie. La un procent 
de 100%, nivelul de realism este 
apreciat ca „Grognard" (naucitor). 
Intre 95% §i 50%, nivelul de realism 
este eel al „TV Mini Series" (adicS, 
un fel de telenovele de razboi), iar 
sub 50%, realismul este de -Comic 




Book" (carticicS, de benzi desenate), 
In care jucatorul este un Batman 
scapat pe front, ce flutura din aripi 
victorios In fata trupelor complet 
handicapate mintal ale inamicului. 
Batman nazist. Batman SS. Sau 
invers. Batman sovietic. Tovar&sul 
Batman. 

Trupele care ti se ofera, la Ince- 
putul b&tSliei si dotarea lor cores- 
pund Intru totul momentului istoric 
din desfSsurarea razboiului. Exista 
posibilitatea completarii efectivelor 
ce ti se dau din oficiu la Inceputul 
unei batalii. Mecanismul este ase- 
manator cu eel al „prestigiului" din 
Panzer General. Pe langS, aceste 
unitati, sau mai degraba subunitati, 
ai un numar de puncte cu care poti 
„cumpara" unitati pe care ti le alegi, 
In conformitate cu planul tactic pe 
care doresti sa-1 urmezi, In urma 
examinarii atente a hartii campului 
de lupta, si a raportului de forte 



care Iti este raportat inainte de 
inceperea bataliei. Acesta este un 
important element in pregatirea 
luptei si necesita o adanca judecata, 
mai ales la nivele inalte de realism. 

Pregatirea bataliei ■ 

Din toate cele pe care le-am 
vazut pans acum, poate ca, nici un 
alt joe nu este atat de pretentios In 
ceea ce priveste pregatirea luptei. 
Este aproape ca inaintea unui meci 
traditional de Sumo, unde gesturile 
preliminare ale adversarilor se 
puteau prelungi panS la 4-5 ore. 
Pentru ca, dupa ce-ti alegi trupele 
pe care le poti n cumpara" cu ajutorul 
punctelor oferite de joe, urmeazS 
asezarea unitStilor In teren. Iar 
aici, multe sunt aspectele de care 
trebuie sS tii cont la modul eel mai 
serios, dacS. ai de gand sa mai si 
castigi. 

Primul element de maxima im- 
portanta este asezarea trupelor In 
teren. Si prin aceasta nu Inteleg 
numai relatia unitatilor sau subuni- 
tatilor cu harta, dar si intre ele. 
De ajutor In aceasta delicata ope- 
ratiune ne sunt doi indicatori. Este 
vorba Intai de culoarea unei liniute 
aflate deasupra fiecarei subunitati. 
Apoi, de culoarea conturului fieca- 
rui soldat In parte. Dupa cum va 
dati seama, daca aceasta culoare 
este verde, parametrul de stare al 
subunitati! sau soldatului caruia ii 
corespunde este la valoarea maxima. 
AceastS valoare poate scadea si 
atunci culoarea trece prin galben, 
portocaliu, ro^u, apoi negru. La 
orice moment din joe putem astfel 
vizualiza gradul de acoperire al 
unitStii (adica, cat de bine sunt 
camuflati In teren), nivelul de sana- 
tate, nivelul autoritatii comandan- 
tului asupra subunitatii (puterea de 
comanda, ca sa zicem a^a), moralul, 
experienta, cantitatea de munitie 
existentS asupra trupelor etc. 
Repet, toate acestea sunt valabile 
pentru o IntreagS subunitate atunci 
cand sunt simbolizate printr-o 11- 
niuta, dar, lucru esential, pot fi 
reprezentate pentru fiecare soldat 
individual, astfel incat sa ai cea 
mai amanuntita imagine asupra 
situatiei oricarui subordonat In parte. 
Accentuez acest aspect pentru ca 
dezvaluie reusita acestui joe in a 
te transpune intr-o situatie de lupta 
la eel mai scazut nivel, eel tactic. 

Evident, oricand In timpul jo- 
cului se poate alege care parametru 
de stare sa fie reprezentat prin 
UniutS, sau contur. Faptul ca asupra 
fiecarui soldat, individual, poti 
obtine o anumita informatie prin 
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culoarea conturului Isi aratS, im- 
portanta la asezarea in teren. 

Realitatea din teren 

Aceasta deoarece terenul nu este 
o simplS, harts,, In care cele mai 
importante sunt apele, pentru cS, 
nu poti sS, le treci. In nici un caz. 
Plecare element, santurlle, arborii, 
taluzurile de p5,mant, delusoarele 
(de fapt, orice denivelare, pentru 
ca ti se poate indica altitudinea 
fiec&rui punct pe care te plimbi cu 
mouse-ul), ba chiar gropile de obuz 
(dlntre care unele proasp5.t apS,rute 
Intimpul luptel), constructive (dacS, 
esti atacat, se simte pana si di- 
ferenta dlntre o clS,dire de lemn si 
una de cS,rS,midS. sau beton, atunci 
cand iti ascunzi In ea o subunitate) 
- fiecare element al terenului Iti 
poate oferi avantaje, sau dezavan- 
taje (cum este cazul unui c4mp de 
varzS., In care se vede ca In palmS,). 

La momentul asezS,rii subuni- 
t&tilor In teren, este indicat sS. 
Incerci mai multe pozi^ii, cu contu- 
rul soldatilor setat pe „cover" (acc-^ 
perire, camuflare). pozitie bunS, 
este o pozitie In care marea majo- 
ritate a soldatilor, dacS, este posibil 
chiar toti, sunt contura^i cu verde. 

DupS, cum, desigur, Isi poate da 

seama si un tactician prescolar, 

dacS, tii cont numai de acoperirea 
trupelor, la dispunerea lor m teren, 
ai mari sanse sS, o iei pe chelie. 
Foarte importantS, este experienta 
trupelor si, de asemenea, moralul 
lor. Cum spuneam mai devreme m 
acest articol, pe cei mai slabi nu-i 
vei pune In punctele esentiale. 
Setarea conturului soldatilor pe 
acesti parametri este utilS, uneori, 
ala*.turi de consultarea tabelului de 
stare a subunita*.$ilor, de care am 




mai pomenit. Cunoasterea oame- 
nilor, este atat de importantS, pe 
Frontul Rusesc. fM 

DupS, ce lua^i In considerare 
aceste apecte si subunitatea este 
pozitionatS., verificati lS,rgimea cam- 
pului de tragere. Trebuie sS. ave^i 
un cat mai vast spatiu pe care II 
puteti acoperi cu focul armelor. Nu 
este usor, orice arbore sau boschet, 
precum si cele mai putin semni- 
ficative variatiuni de altitudine 
reduc mult din unghiul de tragere, 
dar si din b5,taia efectivS. a armelor. 
De aceea, veti fi nevoit sS, Incercati 
mai multe pozitii, panS, veti ajunge 
la un compromis acceptabil Intre 
valoarea parametrilor unit&tilor si 
neceslt&tile planului vostru tactic. 
In special subunitSXile de sprain, 
cum ar fi cuiburile de mitralierS, si 
tunurile antitanc, trebuie sS. fie 
foarte bine acoperlte, dar sS, aiba 
totodatS, un camp de tragere cat 
mai larg, pentru eg, nu este reco- 
mandabilS, deplasarea lor pe tlmpul 
luptei, data fiind importanta dar si 
vulnerabilitatea unor astfel de sub- 
unitati. Atunci cand esti dotat cu 
un singur tun antitanc, pierderea 
lui reduce foarte mult din capaci- 
tatea voastrS, de a mai distruge sau 
imobiliza blindatele inamicului. 
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„Biscui(i, o§tenii mei!" 
„Biscuim, maria ta!" 

Iar dacS, toate acestea nu erau 
de ajuns, mai trebuie sS, tineti cont 
si de nivelul puterii de comandS, 
asupra fiecS,rei subunita^i In parte. 
Distanta fats, de comandant are un 
rol hotS.rS.tor uneori asupra com- 
portamentului trupelor. DacS. pute- 
rea de comandS, este diminuatS,, la 
culoare rosie sau neagrS,, este 
foarte probabil ca o subunitate 




aflatS, sub un foe inamic puternic 
sS, nu mai execute ordinele ce i se 
dau sau chiar sa\ aibS, o cS,dere de 
moral In urma cS,reia sS, dezerteze. 
Ceea ce este interesant este faptul 
cS, distantele pe care se desfS,soarS, 
bS.tS.lia sunt de ordinul sutelor de 
metri, deci un comandant are putere 
de comandS, maximS, pe o razS, de 
cateva zeci de metri, in care se 
realizeazS, mai bine contactul vizual 
direct Intre trupe si comandantul 
lor. Nici nu se putea o mai bunS, 
ilustrare In acest joe a principiului 
militar cS, exemplul personal al 
comandantului este uneori eel mat 
important act de conducere. De 
aceea, este de folos In multe cazuri 
sS. vS, deplasati comandamentul 
cS,tre zonele cele mai fierbinti ale 
b5.tS.liei. 

As mai sublinia un fapt. DacS,, 
din punctele de „prestigiu w vS, cum- 
p&rati un comandant pe care sS,-l 
aveti In subordine, puterea acestuia 
de comandS, este initial foarte 
scS.zutS,. Chiar la o distantS, de 20- 
30 de metri, nu poate determina 
decat un incert portocaliu In indica- 
torul puterii de comandS, asupra 
unitS,$ilor. Cum spune Radu: „Pe 
un comandant nou II folosesti pe 
distante scurte. Aflati la distante 
mai mari, dacS. un anumit ordin li 
contrariazS,, baMetii se fac cS, plouS, 
- <Cine? L'entu' S-la nou? DS--1 In 
maVsal Nu-1 cunoastem !>". Ceea ce 
este valabil chiar pentru coman- 
dantul principal al luptei, pentru 
primele bS.t5.lii pe Frontul Rusesc. 
In timp, asa cum este si normal 
pentru un comandant care supra- 
vietuieste alS-turi de unitS,tile sale, 
puterea acestuia de comandS, va 
creste tot mai mult. 

Batalia 

OdatS. asezate trupele si pornitS. 
lupta, totul se desfS,soarS. In conti- 
nuare In linia realismului pe care 
1-am evidentiat si panS, acum. La 
tempo-ul „fast" de desfS,surare a 
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jocului, am ajuns impreuna cu Radu 
la concluzia ca viteza de deplasare 
a unitatilor de infanterie este cea 
reala. Un calcul simplu, respectand 
scara la care sunt reprezentate 
distantele pe ecran, a relevat faptul 
ca In pas alergator infanteria atinge 
aproxlmativ 6,5-7 km/h, iar In mer- 
sul obisnuit Injur de 3,8-4,2 km/h. 
Ceea ce, avand In vedere conditiile 
de lupta si de teren, este foarte 
aproape de realitate. Cu toate aces- 
tea, In ceea ce priveste tancurile, 
se pare ca nu s-a putut respecta 
intru totul acest realism, deoarece 
In regim de miscare rapida acestea 
par sa atinga maxim 14 km/h, 
dupa calculele noastre. Ceea ce, 
chiar daca este posibil sub focul 
inamic, nu mai ramane valabil 
atunci cand tancul Inainteaza ne- 
stingherit. Totusi, judecand tota- 
litatea miscarilor de unitati de pe 
ecran, se pare ca aceasta limitare 
a vitezei tancurilor a fost impusa 
realizatorilor CCIII pentru echili- 
brarea In mod veridic a vitezelor si 
distantelor din joe. 

Tot la capitolul miscari, este de 
vorbit despre posibilitatile de pozi- 
tionare a tunurilor, mortierelor, 
tancurilor sau despre latenta de 
executare a tragerii de catre mfan- 
teristi. comanda de foe data unui 

tun antitanc, spre exemplu, va fi 

executata In cam acelasi timp In 
care acest lucru se Intampla In mod 
real. Lucru certificat de amlcul meu, 
care a facut armata la artilerie. Iar, 
daca pentru executarea tragerii este 
necesara o modificare mare a un- 
ghiului de tragere, puteti fi siguri 
ca o sa faceti 13-14 de nervi pana 
servantii fac hei-rup pe langa tun, 
asezandu-1 In noua pozitie. Imi 
amintesc cum, la Prohorovka, In 
cursul bataliei premergatoare con- 
fruntarii de tancuri de la Kursk, 
germanii au atacat prin surprindere 
un tun antiaerian de 85. Acesta era 
asezat Intre cladiri, la o intersectie 
de drumuri. Venit pe un drum pa- 
ralel, Pm-ul nemtesc a dat rapid 
coltul, aparand subit in preajma 
tunului, perpendicular pe directia 
pe care tunul era pozitionat. Oricat 
de ager in manuirea mouse-ului m-am 




dovedit, nu am mai putut salva 
tunul cu pricina. Cu o singura 
lovitura, Pm-ul a spulberat tunul 
si pe servantii care se straduiau 
sa-1 a^eze In noua pozitie de tragere. 

Iar daca va mira ca tunuri 
antiaeriene erau folosite Impotriva 
tancurilor, ceea ce mi s-a Intamplat 
si mie, Radu poate aduce o lamurire, 
aproape anecdotica. Cele mai bune 
tunuri antitanc de pe Frontul de 
Est erau, atat pentru germani cat 
si la rusi, tunuri antiaeriene. Sovie- 
ticii foloseau In acest scop tunul 
antiaerian de 85 mm, cu care si-au 
dotat rapid toate tancurile, Ince- 
pand cu T34 85, continuand spre 
sfarsitul razboiului chiar cu exce- 
lentul model IS (Iosif Stalin). Ger- 
manii, la randul lor, au descoperit 
aptitudinile antitanc ale tunului lor 
de 88 mm, pe care 1-au montat ul- 
terior In turelele tuturor modelelor 
lor performante de tancuri (pe Pan- 
ther si Tiger), dar si pe vanatorii 
de tancuri. 

alta mirare a mea (recunosc, 
am gauri In cultura militara mari 
cat Arcul de Triumf) a fost sa 
descopar In dispozitivele de lupta 
turele de tancuri montate pe caze- 
mate de beton, cum s-a Intamplat 
la cucerirea Reichstag-ulul Radu m-a 
luminat, spunandu-mi ca aceasta 
era o practica nu rar Intalnita In 
ambele tabere, solutia constructiva 
dovedindu-se eficace atat antiper- 
sonal, cat si antitanc. Cu aceasta 
ocazie am aflat si ca o asemenea 
utilizare a turelelor era Inlesnita 
de modul de montare a acestora pe 
corpul tancului. Adica, pur si sim- 
plu, prin asezarea acestora ca un 
capac, pe lagare. Fara alte masuri 
de prindere. Pentru a reduce peri- 
colul de blocare a turelei, In cazul 
In care tancul este lovit de proiectile 
de artilerie. Ceea ce, mai mult, 
Inlesnea utilizarea turelelor de tanc 
pe navele fluviale si chiar mari- 
time de mici dimensiuni. Astfel, 
dintr-o amarata de nava de trans- 
port puteai obtine un monitor, a 
carui putere de foe nu putea fi 
ignorata. ^^^^V ^^^Js ^^ 

Este interesant In Close Com- 
bat in cum pot fi comb&tute blin- 
datele germane cu ajutorul infan- 
teriei. unitate de infanterie medie 
este Intotdeauna dotata cu cateva 
cocktailuri Molotov. Acestea trebuie 
aruncate In zona radiatorului tan- 
cului, pentru a determina imobili- 
zarea acestora. Trebuie sa Iti apropii 
subunitatea pe furls, taras, folosind 
denivelarile din teren sau cladirile. 
Este greu sa te apropii de un tanc, 
dar cand ai reus^it si i-ai bagat 
cateva molotoave, senzatia este greu 
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de descris. alta metoda de lupta 
anti-tanc pe care o poate aplica 
infanteria sovietica este folosirea 
unui puscoci de 20 mm, PTRD-ul. 
Atata doar ca efecte se pot obtine 
numai de la maxim 20 de metri si 
numai asupra blindatelor usoare. 
Este mai bine deci sS. vS, p&ziti 
tunurile AT ca pe ochii din cap. 

consecinta a asezarii neinspi- 
rate a unor trupe poate apS,rea 
imediat ce Incepe batalia. In mo- 
mentul premergator luptei, harta 
este complet Intunecata In zona 
germana si In penumbra In no man 's 
land. Radu si-a asezat un T34 arun- 
cator de flacari la marginea zonei 
vizibile, gata sa arda tot ce misca 
la pornirea bataliei. Eroarel Abia a 
inceput lupta, ca Radu a descoperit, 
oarecum amuzat, ca se afla pe 
aceeasi strad&, fata In fata cu un 
soldat german dotat cu aruneator 
de flacari. Cumva, ca In scenele de 
duel din Vestul Salbatic. Pana sa 
apuce rusii sa-si rasuceasca tigari 
din neamt, acesta incendiase T34r-ul, 
imobilizandu-1. Atentie, deci, cu po- 
zitionarea unitatilor In tara nima- 
nui. Daca este sa Incerci smecherii 
tactice, este mai bine sa pacalesti 
inamicul atragandu-i atentia asupra 
unei unitati care trage foe dupa 
foe la greu. In momentul In care 
inamicul Inainteaza spre acea uni- 
tate, o alta, pozitionata acoperit In 
apropiere (eventual o piesa de 
artilerie sau un cuib de mitraliere), 
va prinde In ambuscada unitatile 
inamice, surprinzandu-le. Close 
Combat III permite orchestrarea 
unor astfel de manevre de virtuoz 
al tacticii, dovedindu-se tot mai rea- 
list. 

Arta fugii / A 

Vorbind despre operatiune In 
CCm y aceasta este alcatuita dintr- 
o succesiune de batalii. La sfarsitul 
fiecarei batalii, In functie de succe- 
sele obtinute sau pierderile suferite, 
punctele care ti se dau pentru com- 
pletarea echipamentului si trupelor 
sunt mai multe sau mai putine. Iar, 
pentru ca situatia In care repurtezi 
victorie dupa victorie nu este 
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datatoare de probleme, ma voi 
concentra asupra modului In care 
trebuie abordat jocul atunci cand 
apar si infrangeri. 

In cazul In care standi ca sun- 
teti pe cale sa pierdeti o batalie 
sau vi se pare Inca din preg&tirea 
ei ca raportul de forte este in mod 
decisiv favorabil oponentului, tre- 
buie sa aveti in vedere o retragere 
cat mai profitabila, sub aspectul 
raportului dintre pierderile proprii 
si cele cauzate inamicului. Pentru 
ca jocul isi pastreaza realismul si 
prin elasticitatea cu care este tratat 
comandantul care pierde „cu succes" 
o batalie. Este chiar posibil ca, daca 
In fata unor unitati germane net 
superioare, reusesti totusi sa distrugi 
vehicule sau trupe inamice, este deci 
posibil ca recompensa in puncte pe 
care o primesti sa fie egala sau 
mai mare decat cea obtinuta in urma 
unei victorii. Sub acest aspect, elas- 
ticitatea jocului impune si game- 
rului o gandire tactica elastica si 
de perspective. §i, uneori, esti pus 
la modul eel mai dramatic sa Iti 
sacrifici soldati pe care deja ii 
cunosti bine, al&turi de care ai 
luptat de mai multe ori, pe care Ii 
lasi In urma ca sa acopere retra- 
gerea grosului trupelor tale. Este 
unul din motivele pentru care nu 
recomand C7CC7firilor sensibile. Eu 
personal nu am nici cea mai mica 
intentie de a ma juca cu vietile 
oamenilor, chiar daca In spatiul 
virtual. Eu nu as juca CCIII. Eu 
am primit doar ordine de la superiorii 
mei, pe care a trebuit sa le execut. 
De aceea am scris acest articol. 

Mult prea adevarat 

Efectele sonore din Close Com- 
bat in Intregesc uneori inf iorator 
realismul luptelor. Strigate cumplite 
ale muribunzilor, tipetele celor loviti 
de proiectile, cuvinte de panica si 
spaima (poti auzi rusii exclamlnd: 
„Dumnezeule !" sau germanii raniti: 
^Saaange ! n - in limba de origine, 
caci se poate seta jocul ca toate me- 
sajele S3, se auda In limba com- 




batantilor - un element surprinzator 
si foarte reus it). Totul completeazS. 
oroarea razboiului, la adevarata sa 
dimensiune. As putea considera 
CCUTC& pe un tratament ce te poate 
lecui de intentii belicoase. Dar poate 
ca nu este asa... Sunetele armelor 

T 

sunt la randul lop foarte apropiate 
de realitatea istorica, lucru pentru 
care Radu baga mana In foe, In 
urma studierii anumitor descrieri 
ale participantilor la razboi. 

Apoi, In momentele de acalmie 
sau la sfarsitul luptei, se lasa o 
liniste ireala. P§,sS,relele ciripesc, 
cainii latra, iar cu casti am putut 
auzi chiar si o buna. Fara gluma, 
destinderea nervoasa pe care am 
simtit-o auzind sunetele Pirii m-a 
convins ca sunt o natura blanda. 

Revenind cu picioarele pe pa- 
mant, am g&sit ca neconvingator 
faptul c& nu se aude zgomotul emis 



de blindate pe timpul deplasarii si 
care ar f i un bun indiciu al pozitiei 
acestora In teren. Blindatele nu lasa 
urme pe sol, ceea ce te lipseste de inca 
un indiciu, pe care In lupta reala II 
poti exploata In propriul avantaj. 

Dar acestea nu sunt minusuri 
majore. Close Combat m „The Rus- 
sian Front" este o realizare extra- 
ordinara a celor de la Microsoft. 
Daca vreti senzatii tari de la un joe 
de strategic In timp real si va puteti 
abtine de a clldea In capcana facila 
a „Starcraft"-ului, atunci jucati 
acest produs de... tactica. Este nevoie 
de mult mai mult efort, de rabdare 
si de un minutios exercitiu. Dar 
merital DupS- mine, in categoria sa, 
Close Combat III „The Russian 
Front" este eel mai bun. 

Sa dea Dumnezeu s& nu se 
transforme In realitate. 
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Multi am vrea sa ajungem macar o data in viata la 
Disneyland. Daca noi nu putem merge la el, atunci 
va veni el la noi! M 



Cu ceva ani In urma, cand 
subsemnatul inca mai tocea 
bancile liceului, Bullfrog a 
soos pe piata Theme Park. La vremea 
aceea umblam Innebunit pe la toti 
prietenii, doar-doar oi pune si eu mana 
pe el. Intr-o zi, un amlc a venlt cu 
un CD pe care se afla si Theme Park, 
dar spre disperarea mea nu am 
reus it sa-1 fac sa mearga. Ideea de 
a conduce un pare de distrac^ii mi 
s-a parut atat de interesanta meat 
am tot asteptat un alt produs cu 
aceasta tema. §i am asteptat nu 
glumal Fiindca de abla cu vreo doua 
saptamani In urma Microprose a 
lansat Rolercoaster Tycoon. 

Camavaaaal! 

Asta e senzatia pe care o traiesti 
jucand Rolercoaster Tycoon: te sim^i 
efectiv In nujlocul unui carnaval. 
§1 acest lucru se datoreaza In primul 
rand sunetului si muzicii de exceptie 
cu care este dotat. sa vi se para 
poate ciudat sa Incep astfel un 
articol, dar muzica din Rolercoaster 
Tycoon efectiv m-a rapit. De la sune- 
tele de flasneta ale caluseilor pana 
la techno-ul masinutelor electrice, o 
gama Intreaga de melodii ne vor 



desfata auzul. Si un lucru care mi-a 

T 

placut este faptul ca fiecare atractie 
are melodia ei proprie, iar daca te 
Indepartezi de vreuna, muzica ei se 
va auzi din ce In ce mai slab, In timp 
ce o alta ne va gadila urechile. Insa 
de la acestea nu se vor mai auzi 
numai muzica ci si zumzetul, chiotele 
§i tipetele oamenilor. Chiar cu riscul 
de a ma repeta, as vrea sa subliniez 
cat de atent sunt lucrate si aceste 
sunete. Daca looping-ul de la rolercoaster 
este micut se vor auzi ceva tipete, 
In schimb daca vine unul gigantic 
atunci va trebui sa* opresti boxele 
ca sa nu creada vecinii ca torturezi 
pe cineva la tine In apartament. 

Ghiar daca grafic Rolercoaster 
Tycoon nu este o capodopera si nici 
nu necesita acceleratoare 3D, totusi 
exceleaza la capitolul detaliu. §tiu 
ca multi dintre noi nu au rabdare 
sa stea sa jongleze cu atat de multe 
amanunte marunte la prima vedere, 
dar In Rolercoaster Tycoon merita. 
Scopul tau este sS, distrezi cat mai 
multi oameni si, ca si m viata reala, 
fiecare dintre acestia este plin de pre- 
ten^ii. Fiecare are arm mite prefe- 
rinte ^i chiar rezistenta la „nausea" 
provocata de atractii. Unora le place 
un rolercoaster de o intensitate 
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maxima, pe cand altii se multumesc 
sa viziteze casa fantomelor. §i mai 
sunt si inteligenti pe deasupra! Pai 
nu o sa-i vezi niciodata mcercand ceva 
periculos atunci cand conditiile atmos- 
ferice nu o permit, In afara de cativa 
nebuni. §i fiindca veni vorba de ame- 
teli si alte senzatii nu prea placute 
pe care omuletii le pot capata, daca 
li urmaresti cand coboara din vreun 

T 

rolercoaster sa vezi ce fete schimba 
te apuca rasul. Daca gasesc In apro- 
piere o banca se vor aseza pentru 
a-si reveni dupa care pleaca, fara 
sa uite sa-ti lase o amintire de genu' 
yuck. . . mai bine nu va spun fiindca 
s-ar putea sa mancati ceva cand 
cititi acest articol. ^i cum nimanui 
nu i-ar place sa calce In asa ceva 
trebuie sa rezolvi problema cat mai 
urgent, iar pentru asta ai la mdemana 
pe vajnicii lucratori de la salubritate. 
Aceiasi omuleti care s-au distrat vor 
simti nevoia sa Ingurgiteze niste 
racoritoare sau un hamburger (De 
unrig? De la chioscurile tale, binelntelesl), 
pentru a le trece am ami. §i sa nu 
credeti ca sunt mai civilizati decat 
noi: daca nu gasesc rapid un cos 
de gunoi vor arunca ambalajele pe 
unde nimeresc dand dureri de cap 
bietilor maturatori. La un moment 
dat cand eram eu foarte mf ierbantat 
In design-ul unui rolercoaster am pri- 
mit un mesaj tare. Catastrofa! Un 
trenulet zburase de pe sine la un 
looping. Rezultatul: S2 de mor^i. 
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Atunci mi-am dat seama ca ceva 
lipseijte din parcul meu si dupa ce 
m - flxn uitat prin toate meniurile am 
dat de mecanici, de domnii „repara- 
tot". Pe langa ace^tia mai pot fi 
angajati gardieni care sa aiba grtfa 
ca bunicutele sa nu ramana fara 
po^ete si ciovni Imbracati In tot 
felul de costume care sa mai aduca 
un zambet pe fetele oamenilor. 

Design 

Sa construie^ti un pare de dis- 
trac^ii eficient nu este atat de u§or 
pe cat pare la prima vedere. Poate 
si din cauza multitudinii de detain 
£i amanunte de care am amintit 
mai sus. Fiecare atractie are o multi- 
me de setari dintre care tu le alegi 
pe cele mai potrivite. Daca vrei, poti 
pune sa a^tepte sa se Incarce la 
capacitate maxima sau sa func- 
tioneze la un interval de 2 minute. 
Poti sa o colorezi cum vrei tu, poti 
alege cate vehicule sa circule, pretul 
biletului. Pretul este foarte impor- 
tant fiindca unele atrac^ii mai vechi 
mai pierd din popularitate si e nor- 
mal sa atragi publicul cu bilete mai 
ieftine. De asemenea, fiecare dintre 
acestea are cateva grafice care-ti 




4' 






indica In orice moment gradul de 
popularitate, viteza de rulare a vehi- 
culelor, fortele gravitationale nega- 
tive prezente, gradul de „nausea" 
pe care-1 provoaca §i multe altele. 
Ca orice pare ce se respecta va tre- 
bui sa fie dotat si cu alte elemente 
In afara atractiilor $i anume Chios- 
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curi, band, co§uri de gunoi, statui, fe- 
linare, copaci ornamentali, lacuri etc. 

i=Ji fiindca tot am amintit de co- 
paci am §i o reclamatie pentru 
domnii de la Hasbro Interactive: De 
ce trebuie sa ne chinuim sa doboram 
padurea din pare copac cu copac?!? 

Dar nimic nu se compara cu ro- 
lercoaster-ul. De ce? Fiindca poti 
sa-1 faci cum vrei tu. Cele mai traz- 
nite idei pe care le ai le poti aplica, 
dar atentie, asta nu Inseamna 
neaparat ca oamenilor le va place. 
Cercetarea tehnologica I^i va pune 
cu timpul la dispozitie o multime 
de variante §i posibilita^i noi pe care 
le poti experiments In scenariile din 
Rolercoaster Tycoon. La Inceput nu 
vor fi active decat cateva scenarii, 
odata terminate acestea fiind acti- 
vate altele, alea adevarate. 

Dar hai, ca va tin prea mult de 
vorba §i nu o sa mai ave^i pe urma 
timp sa va terminati de desenat 
rolercoaster-ul. Treceti la treaba §i 
Incercati sa adunati cat mai multe 
premii posibile §i, bineln^eles, cat 
mai mul^i verzi^ori ca ati vazut ce 
valoare colosala au In aceste zile. 



Livil 63 



Review 





lata un simulator pe care daca reu^iti sa-1 jucati, aveti o 
§ansa in plus sa deveniti student la academia de aviatie. 



Dupa cum ne-au obisnuit si 
dupa cum spune si sloganul 
lor: „We build sims by the 
book", eel de la Jane's reusesc de 
f iecare data sa realizeze simulatoare 
care nu-i dezamagesc niciodata pe 
fanii genului. A fost si cazul lui F-15, 
care pe mine personal a reusit sa ma 
tina destule ore m fata calculato- 
rului si care prin complexitatea sa 
se apropie destul de mult de realitate. 
Spun acest lucru, deoarece, pe langa 
joystick si mouse, de pe tastatura, 
doar 21 de taste nu sunt utilizate. 
De aceea, controlul aparatului de zbor, 
de la decolare pana la indeplinirea 
misiunii si revenirea la baza, este 
f oarte dif icil, dar odata invatat devine 
unul dintre factorii de atractie ai 
jocului. Pentru a face cat mai usor 
modul de msusire a principalelor 
comenzi ale avionului, producatorii 
au realizat o schita a tastaturii pe 
care sunt reprezentate toate butoanele 
utilizate. De asemenea, aveti la dis- 
pozitie un manual de vreo 300 de paglnl 




Tltlul are In centrul actiunii unul 
dintre cele mai reusite aparate de 
zbor ale multor annate moderne de 
pe glob, celebrul P-15 care, dupa 
parerea special Isttlor din domeniu, va 
mai dainui o perioada buna de vreme. 
Odata bagat CD-ul In drive, ve^i 
asista la un mic f ilmule^ ce pare decu- 
pat din Top Gun, si care are menirea 
de a va stimula apetitul pentru o 
lupta aeriana de zile mari. Dupa 
acest film atmosfera de lupta este 
creata, pal ma va mananca si de 
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aceea o puneti pe mansa avionului, 
de fapt pe joystick. Sunteti gata de 
lupta? 

I'm ready to take off! 

Motoarele sunt turate la 
maxim, pista la capatul careia 
va aflati este libera, turnul de 
control va acorda permisiunea 
de decolare. Elibera^i franele si 
avionul Incepe s& ruleze. Pista 
se deruleaza prin fata ochilor 
nostri cu o viteza din ce m ce mai 
mare. Va ridicati si m cateva 
momente lupta poate sa inceapa. 
Dar toate aceste lucruri se in- 
tampla doar dupg. ce sunteti un 
expert al artei pilotatului. Pentru 
cei care nu au inca aceasta calitate, 
F-1S are cateva misiuni care va In- 
vata modul de realizare al princi- 
palelor manevre pe care le presu- 
pune o misiune In vreme de razboi: 
decolarea, aterizarea, alimentarea cu 
carburant, angajarea In lupta, dis- 
trugerea anumitor obiective. 
Insa si aceste misiuni de antre- 
nament pot pune mari probleme 
unui gamer care nu a mai jucat 
pana acum acest simulator sau 
unul asemanator. Dar toti ner- 
vii, rabdarea si timpul pe care 
le investi^i pana ajungeti profe- 
sionisti merita, deoarece odata 
deprinse aceste manevre de baza, 
jocul of era 15 misiuni care se 
desf&soara In condi^ii 
de razboi si care v& jnon 
In situatii extrem de i 
dificile. Astfel, va trebui sa 
distrugeti o rafinarie sau 
o uzina chimica, va trebui 
sa distrugeti o pista a unui 
aeroport (deoarece un 
avion deturnat trebuie 



Impiedicat sa decoleze sau aero- 

portul a cazut In mana dusmanu- 

lui), sau ve^i fi nevoiti sa distrugeti 

o patrula de barci din Golful 





Persic. Exista si misiuni care pre- 
supun doar abilitati de pilotaj, cum 
ar fi alimentarea In timpul zborului. 
In momentul in care aceste misiuni 
au fost toate Indeplinite, se poate 
opta pentru doua mari campanii: 
Iran si Irak. Prima dintre acestea, 
cea din Iran, se desfasoara in anul 
2002, an In care izbucneste un con- 
flict Intre tarile vestice si Iran, Tur- 
cia §i alte tari, concomitent cu un 
nou razboi In Vietnam. Cea de-a doua 
campanie se desfasoara In Irak, In 
1990, si are caracter mult mai re- 
alist, fiind bazata pe evenimente 
adevarate petrecute in operatiunea 
„Furtuna In Desert". 

Este cea mai realista si com- 
pleta transpunere a acestor eveni- 
mente Intr-un joe. Ca si in realitate, 
majoritatea misiunilor vor consta 
Sn atacuri rapide la adapostul 
noptii. Locul de desfasurare al 
acestor misiuni este vastul desert 
al Irakului, care contrasteaza 
puternic cu dealurile si colinele 
deasupra carora veti zbura Sn 
campania din Iran. In ambele ca- 
zuri veti putea alege 
din 8 escadroane 
^ de aviatie, pe eel 
B din care veti face 
B parte. Maiamu- 
zant vi se va pa- 
H rea un mesaj de 
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genul: „Avionul tau s-a prabu§it 
si toti membrii echipajului au murit. 
Felicitari pentru o misiune dusa la 
bun sfarsit". 

Pentru cei care doresc doar o 
misiune rapida, exista o op^iune 
speciala nrnnlta Instant Action, prin 
care ve^i seta cateva detalii ale mi- 
siunii si vei fi imediat gata de zbor. 
Puteti astfel sa stabiliti numarul, 
abilitatea inamicilor vosM, felul apa- 
ratelor pe care acestia le vor pilota, 
conditiile meteorologice, numarul co- 
lor care vor zbura alaturi de voi, etc. 

I'm launching the missile! Bye, bye- 

Pentru aceia dintre voi care vor 
sa-s.i testeze calitatile de piloti mili- 
tari In lupta directa cu prietenii sau 
In aliante, jocul este dotat cu suport 
multiplayer pentru ma.yim 8 jucatori. 
In fiecare dintre aceste misiuni se pot 
crea aliante (dar nu cu un alt juca- 
tor) sau se pot desfas. ura adevarate 
dueluri aeriene, ca Intre prieteni. 

La crearea unei senza^ii cat mai 
realiste contribute In mare masura 
grafica s.i sunetul. Grafica este 3D 
si are calitate, trasaturile avionului 
precum sj cele ale peisajului fiind 
redate cu o fidelitate mare. Una 
dintre realizarile de baza ale jocului 
o reprezinta cockpit-ul aparatului, 

dotat cu 7 multi-purpose-display-uri 
ce pot fi configurate dupa dorin^a 
fiecaruia. Acestea, alaturi de rada- 
rele avionului pe care apar unghiuri, 
distante s. i alte date pe care nu le-am 
Inteles In totalitate, reprezinta una 



dintre calitatile de 
baza ale jocului. De 
asemenea, fiecare 
buton al cockpit-ului 
poate fi utilizat, re- 
alizand aceleasj co- 
menzi ca la un avion 
adevarat. Sound-urile 
te fac sa uiti ca esti 
In fata calculatorului. 
Daca Inchizi pentru 
cateva secunde ochii, 
vei avea senzatia ca 
te afli cu adevarat In 
cockpit-ul avionului. 
Pe langa zgomotele de 
fond ale avionului, 
cele ale mitralierei 
sau rachetelor, la care 
se adauga comuni- 
catiile dintre colegii 
tai de escadron, par- 
ticipa la crearea unui 
cadru sonor ce pare 
Inregistrarea unei 
convorbiri reale de pe 
un avion de lupta, 

Ca o concluzie, 
pentru cei pasionati de 
acest gen, jocul celor 
de la Jane's nu tre- 
buie sa lipseasca din 
gameoteca. Pentru cei 
care nu 1-a^i jucat 
Inca, puneti mana si Incercati-1. 
Cum In atatea regiuni ale globului 
exista posibilitatea izbucnirii de 
conflicte annate, merita sa §tii cate 
ceva despre cum se piloteaza un 
avion, ca nu se s_tie niciodata. Desi 
glumesc, cred ca jocul poate fi 

comparat cu 




simulatoarele pe care IsJ fac 
antrenamentul pilotii din ^arile mai 
avansate. §i cum pe un asemenea 
simulator nu prea avem 
cum sa punem ma- 
na, solutia care 
ne ramane este 
P-15. 
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m fost si sunt un mare A New Era! 
jucator de Imperialism. Desi ^1^ 



nu impresioneaza prin gra- Evolutia de la Imperialism la 

flea, animate si alte lucrurl din acestea. Imperialism n nu se va observa in-" 
m-a cucerit datorita modului inedit niel un^az la grafic&. Este aceeasi 



de a privi construirea si guvernarea 
unui imperiu. In primul rand 
fiindca diplomatia are un rol-covar- 
sitor. Un imperiu se poate construi 
^i prin metode mai pasnice, mai rar, 
e adevarat. Cu ceva timp in urma 
v-am mai facut o scurtlL prezentare 
a celui de-al doilea joe al. seriei, 
Imperialism U, iar acum dup§, ce 
am ob^inut versiunea-finala e tlm- 
pul s& dam un verdict. Merita sau 
nu sa ne pierdem timpul cu el? 
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grafica specif ica strategiilor turn-- 
based, cu animatii putine, dar'sufi- 
ciente.-E adevarat ca In timpul ;lup- 
Itelor am observat ceva. ciudat, Solr- . 
datul cand ataca sau se apara este _ 
animat, jnsa nu acelasi lueru se - 
^IntamplS, _§i atunci cand se misca~~. 
sau moare. ParcS, suntniste bitmap--^ 
uri ce se "muta de colo-colo intr-un 
decor destul de reusit. Cu muziea in 
schimb .sta mult mai bine.. Aceasta 
reuse§te sa te Introduce cu succes: : 
iii jatmosfera;secolelor In care se" 
petrece acr^iunea. Dar s&l&sam llt^. 
crurile astea si sfi. trecem la elemen-, 
-tele grele ale acestui turn-based, <sare 

2~o spun de pe acum, a reusit sa-mi 

^ castige increderea. 

Prima noutate pe care^^mtiST^ 
nim este modul de Smpartire al 
lumU,:5?ci,_pe/langa Marile'puteri \ 
si Natiunile Minore cunoscute deja _• 
din Imperialism, ~au aparut stafcele 

Z^to^jBD^: (Maya, Aztec,;- Pueblo etc.). 



^DacS..amplasarea primelor este oeja- 

"cunoscutS, pe indieni trebuie sa-i^ 

.descoperi. Comertul si orice alt tip/^ 

derelatie diplomatic^., cu aceste re- 

gluni nupotii realizate decat dugfcrX 

_ce'^fost descoperltS capitela Jtff---^ 

" bulut. Din ferieire pentru noi, aceste - 

teritorii le putem' ataca fara a fi, 

nevoiti sa declaram razboi tribului 

respectiv cu o tura inainte, asa cum 

se intampla ifi cazul oricarui alt 

- stat de i?e bStranul continents 

^v-Am zisb&tranul continent desi 

harta-esteaieatoare,. fiindca statele 

apar^in acestuia. Este verba de Suedia, 

Spania, Anglia etc./dintre rnarn©' 

puteri si Elvetia ; Italia, Germania 
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etc. dintre_ natiunlle mlnore. Apoi, 
actiunea din Imperialism H se pe-^ 
trece cu mult timp inaintea celei 
din Imperialism. In consecinta, si 
armatele vor fi specifice epocii: ta- 
rani, spearman, bowman, lancer. Cu 
timpul insa, descoperirile tehnologice 
vor permite achizi^ionarea unor 
unitati noi cu arme de foe si upgra- 
darea veteranilor, - f oarte buni cu 
noul echipament datorita experien- 
ce! acumulate in batalii. " I' 

Strategiile de lupta abordate pe Z 
campul de batalie trebuie studiate 
din nou, deoarece importan^a f or- 
tificatillor din provincii este enorma. 
Un fort echipeaza automat armata 





exploreze. Forta de munca este sirc££ 
ea Impartita In patru clase, fiecare 
dintre ele cu o capaoitate mai mare 
-sau mai mica de munca. -Dar cei 







^ mai harnicuti si inal.prlcepu^i.vox'-'w^ 
avea si preteh^ii mai mari, nu le . . _ 
mai ajunge "numai mancarea, el map 
^SUf^J. zaMr, Jiggri sau palarii. tjii;:™^ 
culmea, resursele din care sunt pro- 
duce acestea nu se gasese decat in J- 
"jentoriile indiene. Tot acqlp se g&sesc 
k si mirodenii, aur, argint, oUajnanfeX- 
sa nu ramai-in pana deTresurse? si pietre pretioase care odat& aduse 

-Un aport important In dezvol- 4n tara sunt transformate in cash, 
tarea imperiului il are cercetarea. 
La inceput no. poti studia decat trel * 
inventii deodata, dar pdata cu des- 
coperirea universitatiivei ayea acces- 
la patru deodatS,. Ca saV nu te tneurei 
atunci -cand urmaresti sa- obtii o- - 
anumita realizare, poti seta e tinta: 
spre care sa seiindrepte cercetarea," " 

iar inven^iile ce trebuie cercetate " 

apar Intr-o culoare diferita. :^J sau sale declari razbpi. surpriza 
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Dipiomacy-7 





- Sistemul diplomatic a ramas prac- ~ 
tic neschimbat. Ca si m versiunea- 
- precedents, trebuie -mai intai sa in- - -^-^ 
~ fiintezi consulate, apoi ambasade, -~ ._ ' 
~ dupa care poti face aliante, pacte " 
de non-agresiune Ccu micUe natiuni) 
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De ce e impprtanta cercetarea? pl&euta a fost faptul ca atunci cand" 

Fiindoa atunci cand tncepi jocul am sarit in ajutorul unet tarisoare 

• multe lucruri nu sunt cunoscute po- atacata de o mare putere, aceasta s-a 

porului tau, ca de exemplu prelu- integrat automat in imperiul meu. 
crarea otelului sau a zabarului." 



w. - 



din aparare cu un tun, doua* sail -Toate resursele din provincii trebuie 

^chiar mai multe odata iui upgra- aduee in capitala unde forta de 

- darea intariturilor. In plus, armata - muncS, recrutata Catat.cat tyi'per- .; 

atacatoare nu poate avea mai multr mite mancarea) le vaprelucra. Unele 

de 10 trupe la inceput,. unitatile cu r V or-fi aduse pe drumuri, care la - 

arme de foe nu vor putea ataca decat- inceput nu permit decat transportul 

soldatii aflati pe metereze, iar sin- unei singure unitati de la fiecare 



gurele care vor continua sa-si faca 
~ de-cap raman artileriile. Din expe- 
rienta proprie va spun ca, la inceput, 
trei horse artilery fac zob artileria 
unui fort de gradul 1 . Asta In cazul 
in cai"^ creienil care le conduce stie ce 



reeursS, -conectata. Altele vor fi 
aduse prin porturf de~catre flota ta 
comerciala. Aici am mica paran- 




teza: flota de transport, si cea 

comerciala" vor fi oonstruite de tine ^^."xiQa-peste alta, desi dia puhcn.^'Tr": 
s i tot tu decizi care nava va merge _ _ $ e vedere graf ic nu se afla la" Inal- 
face. Pentru a putea- lupta, soldatii la comert, care In colonii si oare sa time) imperialism H este un prpdus S~~~. 







- au nevoie de hrana, iar cand ataca 

£v-_- _Tau si pretentia unor solde. Trupele 

sunt oricum foarte diversif icate ^i 

pot f i f olosite in nemimarate moduri, 

de la carne de tun pana la rezerve. 



r^*- 






Behind the frontline!, ^ 





Un razboi de cucerire nu poate 
fi dus daca, nu este spry init din spate 
de Industrie puternica. Aceasta 
este parte cea mai grea: Qum.sa faci 




bun, un titlu ce ma va face sa'pierd 
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destule saptamani in fa^a calcula- 
torulul §i pe care II recomand iubitp- - 
rilor de strategii turn-base_d. jfcz 
adevarat ca a sosit Intr-un moment^- 
^iu tocmai potrivit^ -cu Alpha GeBr^ 

-tauri si Heroes of Might and Magie 
pe pla^a si un Civilization: Call to - 

" Power .care va fi lansat in curanl, S?Z^Z 
dar eu cred ca va reusi sa .^ina cu ^^ 
succes piept_ concurentei.- 






ata un joe de strategie conceput 
de romani, mal exact de Aotlv 
ib. Este un RTS care are loc 
intr-un mediu fantastic, in care ca- 
valerii, vrajitorii, mercenaril s, i hotii 
traiesc o adevarata aventura. Spre 
deosebire de clasicele titluri de stra- 
tegie, aici avem trei rase din care 
putem alege. Pe langa rasa oame- 
nilor (Humans) §i cea a orcilor 
(Greenskins) va fi o noua rasa, cea 
a arcasilor magici (Elves). Printr-o 
interfata simpla de controlat, cu 
un AI bun, o grafica draguta (care 
ne aduce aminte de Warcraft n - 
nostalgic show), cu o mare varietate 
de personaje, Rival Realms ne ofera 
ceva nou. Asa cum ne asteptam, 
majoritatea RTS-urilor care apar pe 
piata Incearca sa schimbe clasica 
strategie in care tot ce trebuia sa 
faci era sa-ti dezvolti o armata pu- 
ternica prin constructia de structuri 
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Vrefi ceva asemanator cu Warcraft II, dar care este $i un 
fel de combinatie intre Diablo si Command & Conquer? 
Atunci vrefi Rival Realms! 



(aici vor fi cam 12 cladiri 
specifice fiecarei rase), prin 
strangerea cat mai multor 
resurse, pentru ca intr-un fi- 
nal sa incerci sa razi inamicul 
de pe suprafata pamantului. In Ri- 
val Realms se pune accent mai ales 
pe strategie, caci nu intotdeauna 
castigi un razboi printr-un simplu 
atac frontal si pe deasupra trebuie 
sa fii atent §i la chestiile „minore n 
ale unui razboi, cum ar fi tacticile 
de aparare, experienta pe care 
trupele o pot castiga pe parcursul 
povestii. Va trebui sa avem grya 
chiar si de economia unui razboi 
(la urma-urmei si soldatii au nevoie 
de hrana). Resursele sunt de trei 
tipuri: aur, lemn si mancare. 




Un scurt inventar 

Trupele! Sunt 14 pentru fiecare 
rasa, fiecare cu avantaje si deza- 
vantajele ei. La fel ca in Warcraft 
II, vom avea numai trupe de atac 
§i niscai vase de lupta. §i cum 
puterea armata sta in trupe, s-a 
pus mare accent pe caracterele din 
formatiile de lupta. Vom construi 
trupe diferite, fiecare cu propriile 
ei caracteristici. Ce inseamna asta? 
Pai, fiecare individ din unitatile 
noastre si ale inaroicului pot capata 
experienta in luptele pe care le 
poarta, avansand in unul dintre cele 
cinci nivele de experienta. Acest 
lucru este foarte bun, pentru ca 
individul respectiv poate trai mai 
mult (i se prelungeste durata de 
viata) si devine mal bun in bataliile 
urmatoare (prin marirea punctelor 
de atac devine mai puternic 
§i are lovituri mai exacte) 
Cum orice soldat pleaca 
la lupta cu ranita in 
spinare si baietii 
nostri vor avea un 
fel de rucsac, cu 
ajutorul caruia 
pot cara cateva 
din cele 50 de 
itemuri care 
apar In joe 



(vor fi artefacte de magie $i 
abilitati, vraji, licori fermecate, 
bombe, resurse si tot felul de bonu- 
suri). Ei pot sa schimbe Intre ei 
diferitele obiecte pe care le-au gasit 
In drumul lor (se ajuta ca fratiil). 

Apar o serie de caractere care 
te pot ajuta sa castigi unele batalii 
fara sa dispui de prea multe trupe, 
sa afli anumite secrete de la inamici, 
ba chiar sa creezi diferite arme se- 
crete. Vor fi hoti si spioni cu aju- 
torul carora vei afla cate resurse 
au ceilalti jucatori, ce construiesc, 
ce amplasamente au castelele si 
trupele lor. In plus, cu ajutorul 
hotilor vei putea sa-ti maresti re- 
sursele personale prin furt (in 
dragoste si razboi totul este permis, 
nu?). Mercenari vor fi la tot pasul 
si daca ai cascavalul (sau banii) 
necesar atunci poti duce §i castiga 
o batalie fara sa periclitezi viata 
oamenilor tai (angajezi mercenarii 
pentru o treaba si iti vezi In con- 
tinuare de construirea imperiului 
tau, iar ei vor avea grjja sa duca 
la indeplinire partea lor de Intele- 
gere). 

Oamenii de stiinta vor avea un 
rol important. Sub 
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de Fire Masters acesti inventatori 
pot sa distruga cu explozibil pu- 
ternic resursele, muntii sau sa 
transforms pamantul In apa si 
invers. Un alt aspect nou si inte- 
resant este salvarea trupelor. I^i 
construiesti o trupa de comando, 
una foarte buna, care a castigat 
experienta in lupta, bine organizata 
si o salvezi pe hard pentru a o folosi 
ori de cate ori ai nevoie. Cu ajutorul 
ei vei putea sigur sa invingi trupe 
superioare numeric si astfei sari 
peste tot acel timp pe care il pierzi 
Incercand sa gasesti cea mai buna 
combinatie de oameni. 

Apar si o serie de elemente RPG. 
Presarate pe ici, pe colo, aceste 
aspecte dau o tenta interesanta 
strategiilor, atat prin lucrurile 
gasite si folosite de trupe (artefacte 
care le influenteaza capacitatile de 
lupta), cat si prin mlcile quest-uri 
pe care trebuie sa le Indeplinesti 
pentru a trece la un nou nivel. 

Fiind o strategie, mult accent 
s-a pus pe AI-ul jocului. Acesta face 
o combinatie intre strategie, tactica 
si actiune, pentru a crea o atmos- 
fera provocatoare si interesanta 
pentru gamerul obisnuit cu acest 
gen de joe. AI-ul decide In functie 




de tipul de joe ales (de atac sau de 
aparare), In functie de scenariu, de 
situatie, cum sa abordeze fiecare 
aspect. Poate sa gaseasca cea mai 
potrivita metoda de atac in functie 
de apararea din acel teritoriu, in 
functie de numarul de trupe din 
acel sector, alege trupa potrivita 
In functie de scopul misiunii, are 
grija de managementul resurselor 
care ajuta la Imbunatatirea 
indivizilor. 

Cuvant de sfarsi t 

Daca ati pierdut noptile cu 
Warcraft n Incercand sa ajungeti 
la sfarsit sau pur si simplu ati vrut 
sa vedeti ce noi personaje si 
posibilitati va ofera urmatorul 
nivel, atunci cu siguranta ca Rival 
Realms are sa va faca placere si o 




sa petreeeti ore bune In fata 
computatorului. Pai, cum am mai 
spus, sunt trei campanii pentru 
fiecare rasa, fiecare avand cam 60 
de misiuni... Nu cred ca mai e loc 
de plictiseala... 

Nu putea lipsi nici modul 
multiplayer! Pana la opt gameri se 
pot Intrece pe scenariile pregatite 
de creatori. Puteti juca ori ca aliati 
cu ceilalti gameri ori cu PC-ul. Veti 
avea chiar o op^iune cu ajutorul 
careia puteti angaja trupe de mer- 
cenari sa se lege de viata altui 
prieten de retea. 

Rival Realms va avea si un edi- 
tor de nivele. Veti construi noi harti 
si terenuri dupa bunul vostru plac. 
Astfei, ve^i avea posibilitatea de a 
face scenariile si campaniile mult 




mai interesante (mai ales pentru 
modul multiplayer). Pentru Inceput 
vom avea un tutorial care ne va 
Invata utilizarea interfetei precum 
si diferite trucuri legate de cum sa 
construim si de ce anume trebuie 

T 

sa avem grya pentru a nu ne trezi 
In plin razboi fara sa fim pregatiti 
(vor fi slide-show-uri, chiar si 
clipuri video scurte). Dar lucrul eel 
mai interesant abia acum vine: 
ce-ati spune vol daca toate misiunile 
ar fi Inregistrate si la sfarsit ati 
putea revedea toata actiunea, sa 
vedem fiecare personaj ce facea la 
un moment dat Cam putea vedea de 
ce am pierdut sau am castigat). 
Astfei, nu va trebui sa tot salvam 
jocul. La un moment dat rulam 
n f iimu i" ^i in orice moment putem 
continua actiunea. chestie inte- 
resanta, nu credeti?! 
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Un add-on pentru celebrul SiN, cu tot tacamul: misiuni 
noi single si m ultiplayer, inamici §i arme noi. Asa ca lasati 
scoala si alte act i vitati si pe butoane fratilor! 



Aparut in aceeasi perioada cu 
Half-Life, nu a reusit sa 
concureze cu acesta, SiN a 
atras totusi o multime destul de 
mare de fani. Pentru acestia, dar 
nu numai, o veste cat se poate de 
buna: a aparut un add-on numit 
Wages of SiN creat de cei de la 
2016 cu scopul declarat ca 
impreuna cu jocul initial sa ajunga 




la nivelul lui Half -Life. Daca a reusit 
sau nu, va vol lasa pe voi sa deci- 
deti. Tot ceea ce voi spune este ca 
provocarea pe care Half -Life a lan- 
sat-o pe piata first person shooter- 
urilor este una greu de depasit. 

Lucrul bun pe care vi-1 voi spune 
este ca Wages of SiN nu este numai 
un mission pack. Pe langa cele 17 
misiuni noi single, acesta mai 
contine 10 nivele death-match, 4 
inamici noi, si o multime de arme 
noi, mai exact 7, cu care vei avea 
ocazia sa-ti distrugi adversarli. Pe 
langa acestea se vor mai observa 
si alte schimbari, cum ar fi codurile 
de la vehicule, sau efectele explo- 
ziilor. Si toate de o calitate relativ 
buna. Intr-un cuvant, exact cum 



trebuie sa arate un add-on care se 
respecta. 

Bune, dar si rele 

Binemteles ca exista si defecte. 
Unul dintre acestea este slaba 
legatura dintre episoadele jocului. 
Desi acestea sunt construite ca fiind 
parti ale unei pove^ti, uneori lega- 
tura lipseste. Spre exemplu, un epi- 
sod se terming, intr-un laborator 
chimic, iar urmatorul incepe intr-un 
club. Apoi armele noi sau cele vechi 
(imbunatatite), desigur ca ne-au 
bucurat pe toti, pentru ca asa se 
Intampla cu lucrurile noi, dar parca 
asteptam ceva nou cu adevarat. 
Ceva care sa ma determine sa af irm 
ca jocul a depasit macar in acel 

domeniu produsele de top ale 

genului. Si parca auzindu-mi 
supararea, cei de la J3018 au in- 
trodus doua obiecte noi, care parca 
depasesc alte produc^ii la capitolul 
„items". Primul dintre aceste obiecte 
este o lanterna de care trebuie sa 
recunoastem ca era mare nevoie, 
si care face treaba buna, chiar mai 





buna decat cea din Half -Life. Al 
doilea obiect este o pereche de 
ochelari sensibili la caldura. Sunt 
extrem de utili, deoarece o mare 
parte din actiunea jocului se desfa- 
soara in Intuneric. Un alt element 
pozitiv pe care Wages of SiN n aduce 
este reprezentat de noul mod mul- 
tiplayer care foloseste hoverbikes. 
Va fi o adevarata distractie sa-ti 
impusti prietenii In timpul unei 
curse in mare viteza. 

Dar destul cu laudelel Sa mai 
vedem si niste aspecte la care ar fi 
trebuit sa se umble, dar nu s-a facut 
acest lucru. Unul dintre acestea este 
actiunea jocului. De asemenea, cali- 
tatea sunetelor si a graficii nu a 
fost prea buna in jocul original, si 
de aceea era de asteptat sa se incerce 
o imbunatatire a acestora. Lucru 
care nu prea se observa. 

Concluzia pe care o putem trage 
este ca, prin partile sale bune si 
rele, Wages of SiN este un add-on 
pe care cei carora le-a placut SiN-ul 
nu trebuie sa-1 rateze, pentru ca ii 
asteapta alte nopti si zile petrecute 
in fa^a calculatorulul. In schimb, 
cei carora nu le-a placut jocul origi- 
nal, zic eu ca merita sa arunce o 
privire peste Wages of SiN, poate 
isi vor schimba parerea. 
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Ni§te jocuri nebune mi puteau face decat ni§te 
programatori trazniti. 



Aceasta este parerea tuturor 
celor care au avut ocazia sa-i 
cunoasca. personal pe cei ce 
lucreaza la Id Software. De la 
vladica la opinca nu este unul care 
sa nu aiba o rotita lipsa la angre- 
najul ce le tine loc de materie cenu- 
sie. Dar asa nebuni cum sunt, au 
reusit s& cucereasca lumea cu 
produsele lor. La ora actuala Id 
Software reprezinta unul dintre 
liderll incontestabili ai pietei de jo- 
curi. Iar aceasta pozi^ie au obtinut-o 
scotand un Wolfenstein, Doom sau 
Quake. Grafica revolu^ionara, sus- 
pansul si nu in ultimul rand canti- 
tatea imensa de substanta rosie 
care este Imprastiata peste tot, a 
cucerit simpatia gamerilor de pe 
toate meridianele. Nici cu realizarile 
tehnologice nu au ramas in urma: 
engine-ul Quake n este In conti- 
nuare unul dintre cele mai bune 
realizari, cu calitati impresionante 
atat In 3D cat si pentru multiplayer. 
§i In urma succesului imens pe care 
II au, continua sfi, lucreze cu spor, 
iar ultimul lor proiect este mult 
asteptatul Quake HI. 

La iesirea din Mesyuite, Texas, 
undeva pe dreapta autostr&zii, este 
construit cartierul general al Id 
Software. cladire imensS cu gea- 
muri fumurii si o multime de masinl 
de lux este panorama pe care o poate 
admira orice trecator prin zona. 
InsS, cei care vor intra vor r&mane 
muti de uimire de ceea ce vor vedea 
Inauntru. 

Id Software si-au Inceput ca- 
riera practic cu Wolfenstein care a 
introdus In lumea jocurilor un nou 




gen: eel al shooter-elor first-person. 
A urmat apoi eel de-al doilea mare 
hit al lor: Doom. §i hit e putin spus, 
fiindca practic acest titlu a bulver- 
sat lumea gamerilor. Insa nimic nu 
se compara cu ravagiile ce avea sa 
le faca, un alt joe Id Software: 
Quake. Primele simptome ale depen- 
dentei Quake au Inceput sa se faca 
simtite. Fete supte, cearcane sub 
ochi, munti de cutii de bere, tasta- 
turi si joystick-uri facute praf ... 
sunt doar cateva exemple. Si lumea 
dorea Quake... tot mai mult Quake. 

Cei de la Id Software atat au 
asteptat si h&rnicuti cum sunt au 
scos repede din buzunar Quake n. 
Engine-ul cu totul nou si foarte per- 
formant, grafica bestiala §i nu In 
ultimul rand sansa de a-ti pulveriza 
prietenii prin re^ea au dus In extaz 
Intreaga masa de quakeri. E ade- 
varat ca jocurile produse au fost 
bestiale, dar si modul ta care Id 
Software le-a impus pe piata a avut 
un aport imens la succesui pe care 
1-au avut. campanie publicitara 
foarte agresivS., dar nu In ultimul 
rand prezenta masivS, pe Internet, 
au fost principalele arme ale Id 
Software. §i nu numai detinatorii 
de PC-uri s-au putut bucura de 
produsele lor, ci si cei care detineau 
console. 

Septembrie 1990. Cativa tipi 
foarte ambitiosi (John Carmack, 
Adrian Carmack, John Romero §i 
Tom Hall) au fondat o companie 
mica si obscura, Id Software. 
Primul joe produs a fost Commander 
Keen. Le-a placut ce a iesit si au 
continuat sa lucreze. In mai 1992 
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Apogee le distribute primul lor joe 
adevarat, Wolfenstein. Bitmul de 
lucru se accelereazS. si la numai 
un an, In 1993, apare Doom care 
s-a vandut In peste 1,5 milioane de 
exemplare (nu la noi si nici la bul- - 
gari). Faptul ca In 1994 Doom a 
primit titlul de „Game of the Year" 
i-a Incurajat, si In octombrie acelasi 
an apare Doom n si un nou record 
de vanzari, S milioane de copii. ^i 
vine anul 1996 care aduce cu el 
Quake, iar m urmatorii ani o multi- 
me de noi mission pack-uri. Pe 9 
decembrie 1997, Id Software 
Impreuna cu Activision lanseaza 
oficial Quake n. De atunci, sange- 
roasele deathmatchuri dintre cei 32 
de gameri care se pot conecta odata 
nu au putut fi egalate decat de 
mS,celurile de pe Battle.net. 

Sfarsitul de mileniu se arata 
pentru Id Software extrem de lumi^ 
nos, iar Quake HE: Arena, aflat inca 
In faza de proiect, nu va face altceva 
decat sa urce cota unei companii 
care a apucat-o hotS-rat pe drumurile 
gloriei. Daca va ajunge sau nu panS 
la cununita de lauri depinde doar 
de ei si de rotitele alea care lipsesc. 
Daca vrem sa continuam sS. vS,r- 
sam tone de sange virtual sau de 
substanta din aia verde, care-i tine 
cateodata locul, atunci sa le tinem 
pumnii §i sa le ur§,m: Jump to the 
Next... BLOODSHED!!! 

. Mai 1999 _ 
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Actiune, aventura si mult, mult sange = Quake 
- eel mai tare shooter al aeestui sfarsit 
de mileniu!!! 



Sunt convins ca pentru foarte 
multi dintre noi cuvantul 
Quake trezeste amintiri dintre 
cele mai placute. Cred ca daca am 
fi curios i sa ne uitam In dictionar 

T I 

la litera „S n vom g&si cu siguranta 
scris QUAKE In locul cuvantului 
shooter. Ani de-a randul am jucat 
tot felul de astfel de titluri. Fiecare 
dintre acestea aveau ceva interesant 
si fascinant, ceva care ne-a atras 
si care ne-a facut sa II butonam 
ore in sir. La Inceput a fost Wolfen- 
stein, apoi a urmat Doom, dupa 
aceea a venit Heretic § i In cele din 
urma a sosit Quake. Acesta din 
urma a reprezentat si reprezinta 
punctul culminant al genului 3D 
shoot' em'up. §i asta pentru ca titlul 
In cauza are acel Je ne sais quoi" 
care ne atrage atat de mult si care 
ne face sa pierdem zile si nopti in 
fata calculatorului. Sunt convins ca 
toate produsele pe care vi le-am 
enumerat mai sus au trezit In voi 
amintiri dintre cele mai frumoase. 
Cred ca momentele in care ati jucat 
Doom, Heretic sau Quake sunt 
unele dintre cele mai insemnate 
clipe pe care le-ati petrecut In fata 
calculatorului. Daca ne gandim bine, 




aceste jocuri au scris istoria genului 
first person. Chiar daca odata cu 
trecerea timpului produsele au deve- 
nit din ce In ce mai sofisticate in 
ceea ce priveste grafica, sunetul si 
actiunea, sunt sigur ca intotdeauna 
veti rula cu placere unul dintre ti- 
tlurile de care va vorbeam mai sus. 



La inceput a fost Quake!!! 

Sa tot fie vreo trei ani si ceva... 
Acesta este Inceputul unei mari 
aventuri in Quakeland, o lume dura 
In care doar cei puternici supravie- 
tuiesc. Actiunea consta Intr-un atac 
al unor bloody enemies asupra unei 
baze terestre. Acestia sunt veniti 
dintr-o alta dimensiune si poarta 
numele de cod Quake. Cum era si 
normal, semenii no^tri, oamenii, nu 
puteau sta cu mlinile In san si s-au 
glndit ca ar f i mai bine sa ii opreasca 
pe ace^ti aiieni plini de tupeu care 
incearca sa distruga scumpa noastra 
planeta. A^a ca marii conducatori 
ai acelor vremuri s-au strans laolal- 
ta la un pahar pentru a se gandi la 
un plan de salvare a omenirii. Dupa 
lungi §i aprinse discutii, acestia au 
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pus la cale operatiunea Counter- 
strike. Aceasta operatiune consta 
In distrugerea unei Daze militare a 
alienilor. Asta nu era tot, deoarece 
mai trebuia eliminat si eel care 
conducea intreaga operatiune a 
extraterestrilor, un monstru dia- 
bolic numit Shub-Niggurath. Aceasta 
dihanie era de fapt o creatura ori- 
bila, un fel de molusca respinga- 
toare care dadea nastere tuturor 
aratarilor pe care le-ati intalnit In 
joe. Asadar, misiunea gamerului nu 
era una deosebit de usoara. Oricum, 
pentru acea vreme, primul joe din 
seria Quake a reprezentat o adeva- 
rata pata de culoare In domeniul 
1st person-urilor. Acesta a fost 
Inceputul ... 

Apoi a urmat Quake II !!! 

In momentul In care a aparut 
Quake n, gamerii din toata lumea 
au fost placut surprin^i de calitatea 
acestuia. Aceasta noua versiune nu 
avea nimic In comun cu fratele sau 
mai mare. Poate doar numele si 
probabil ceva idei In ceea ce priveste 
engine-ul. De data aceasta, actiunea 
este mult mai completa. In aceasta 
versiune avem de-a face cu o invazie 
extraterestra In toata regula. 
Binelnteles, misiunea noastra este 





de a elibera planeta din ghearele 
acestor monstrii. Cum cea mai 

T 

buna aparare este atacul, In Quake 
H lupta Impotriva alienilor nu mai 
are loc pe Pamant ci chiar la ei 
acasa pe planeta Stroggs. Aceasta 
planeta se afla la mii de ani lumina 
departare de Pamant. Si cum teh- 
nologia de zbor a omenirii nu permi- 
tea efectuarea unor calatorii atat 
de lungi, singura solutie a constat 
In sterpelirea unei nave militare ina- 
mice. Odata ajunsi pe planeta 
Stroggs, misiunea voastra va fi de 
a distruge puternica baza militara 
a extraterestrilor. It's a tough job 
but somebody is got to do it! 

Este vorba despre o echipa 
speciala de asalt din armata TCM 
(Terran Confederation of Man) din 
care veti face si voi parte. Obiecti- 
vul este simplu: distrugerea bazei 
principale a extraterestrilor. Astfel, 
va trebui sa ucideti cu sange rece 
fiecare creatura care va va sta In 
cale. De data aceasta ati avut de 
Infruntat nu mai putin de 18 rase 
de monstri, care mai de care mai 
duri si sangero^i. La fel ca si In 
versiune anterioara, dupa ce veti 
ucide toti monstrii pe care li veti 
Intalni, va mai trebui sa Infruntati 
o dihanie asemanatoare lui Shub- 
Niggurath, conducatorul alienilor 
din Quake. 

In comparatie cu primul Quake 
s-au schimbat foarte multe lucruri. 
Chiar si A.I.-ul a fost vizibil Imbu- 
natatit. Dusmanii vostri au devenit 
mult mai inteligenti, putand sa 
puna la cale tot felul de diversiuni 
care sa va prinda pe picior gresit. 
Daca In prima versiune acestia 
mureau cam in acelasi mod, acum 
fiecare inamic pe care 11 veti re- 
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duce la tacere, va da ortu' popli In 
cele mai spectaculoase moduri. Unii 
chiar se vor tari si vor Incerca cu 
un ultim efort sa mai traga o data- 
in ceea ce priveste gun-urile, 
^titi prea bine ca sunt In numar de 
11, Incepand cu un blaster care 
Inlocuieste barda din primul Quake. 
Va urma apoi o mitraliera, un lan- 
sator de grenade, rail-gun, un shot- 
gun si un super shot-gun, chain- 
gun, un lansator de rachete, ceva 
grenade de mana si un hyperblaster. 
Banuiesc ca In ceea ce priveste 
arsenalul de arme nimeni nu are 
nimic de obiectat. 

Vafi Quake III!!! 

Cei de la IdSoftware promit ca 
odata ce vom juca Quake m vom 
avea parte de o adevarata expe- 
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rienta in ceea ce priveste shooter- 
ele. Oricum, aceasta noua conti- 
nuare se anunta a fi bestiala. 
Graf ica este pe m&sura asteptarilor 
noastre. In comparatie cu Quake n, 
textura este mult mal bine realizata 
^1 nu va mai fi plina de maro si 
gri, insa sunt convins ca va inspira 
acelasi sentiment de teama. Pe 

T 

langa numeroasele Imbunatatiri 
vom putea regasi si cateva trasa- 
turi din versiunile anterioare. Una 
dintre acestea ar fi Intunericul teri- 
fiant atat de caracteristic unui joe 
din seria Quake. 

La fel ca si in Quake E, inamicii 
vostri vor fi deosebit de vicleni. 
Acestia vor fi capabili sa se acopere 
unul pe altul ^i chiar sa se fereasca 
cateodata din calea gloantelor. S-a 
Incercat si de data aceasta ca fiecare 
dusman pe care II vei ucide sa moa- 
ra cat mai spectaculos si cat mai 
diferit unul de celalalt. Si aici se 
va simti reculul armelor care cateo- 
data se poate dovedi a fi extrem de 
suparator. 

Ce mai, este un joe care este 
catalogat de majoritatea revistelor 
de specialitate ca unul dintre cele 
mai tari shooter-e ale anului 1999. 
Si mi se pare normal, deoarece este 
limpede pentru toti ca seria Quake 
este cea mai reusita. 

Armele sunt cam aceleasi ca si 
In Quake U. Singura diferenta este 
aceea ca de data aceasta vor f i ceva 
mai usor de controlat. Cand spun 
asta, m& refer la faptul ca tinta 
este mult mai precisa, iar reculul 
este redat mult mai real. In ceea ce 
priveste A.I.-ul, diferenta nu este 
prea mare intre acesta si eel din 
versiunea precedenta. 
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Oricum, sa nu uitam ca avem 
de-a face cu o continuare a lui 
Quake U: un joe care a scris istoria. 
Sunt convins ca gamerii se asteapta 
le ceva ultra, mega, giga care sa li 
fascineze la fel sau chiar mai mult 
decat versiunile anterioare. Sa spe- 
rlim ca nu vor fi dezamagiti. 

QUAKE - trecut, prezent, 
viitor! 

Ei bine, cam asta ar fi de spus 
despre mitul Quake. Nu cred c& 
exista vreun gamer care se respecta 
care sa nu aiba in gameoteca sa 
vreo versiune a acestui shooter. 
Sunt convins ca exista milioane 
care au jucat la sange acest titlu si 
care abia asteapta, sa vada cum va 
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fi Quake m. Cred ca majoritatea 
gamerilor au regasit in seria Quake 
cam tot ce asteptau de la un joe de 
acest fel. Spun asta deoarece dupa 
parerea mea nu cred c& mai exista 
pe piata la ora actuala un shooter 
care sa se ridice la inaltimea exigen- 
telor noastre sau care sa ameninte 
pozitia de lider a Quake-ulul. Sunt 
insa convins ca In viitor este posibil 
sa apara realizari mult mai reusite 
care sa ne captiveze si sa ne fasci- 
neze In acelasi mod. Dar mai sunt 
convins ca epoca Quakes, reprezentat, 
reprezinta si va reprezenta un punct 
de referinta In lumea jocurilor pe 
calculator, respectiv a shooter-elor. 
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reat de ID Software in anul 
1996, Hexen dorea sa of ere 
ceva diferit fata de Doom, in 
care omorai in stanga si in dreapta 
cu tot felul de arme normale (adica 
cunoscute) sau futuriste, sau faceai 
un adevarat macel in masa daca 
aveai o arma puternica. Mediul in 
care se petrece actiunea din Hexen 
sunt castelele vechi si pline de 
capcane, iar armele sunt sabiile, 
buzduganele si chiar mainile goale. 
Astfel, fiecare monstru din joe va 
trebui omorat individual. Aici 
intalnim acelasi engine ca si eel pe 
care a rulat Doom, in schimb graf ica 
este foarte slaba comparativ cu 
acesta din urma. Aparitia lui dupa 
Doom ar fi trebuit sa-i ofere o 
grafica mult mai buna, dar nu a 
fost sa fie. Acest aspect s-a schimbat 
insa odata cu aparitia pe piata a 
lui Hexen 2. Dar sa vorbim despre 
prima versiune. 



Catc ceva din game 

lata un first person in care 
omoratul a tot ce prinzi In cale nu 
este lucrul esential, ci rezolvarea 
unui puzzle cu ajutorul diferitelor 
item-uri si descoperirea tuturor 
capcanelor si locurilor ascunse din 
castelele si din pesterile prin care 
umbli. Hexen contine extrem de 
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Shot'em up? Da de uncle, este un first person in care 
kilaritul se face cu sabii $i cu mainile goale 



multe elemente caracteristice unui 
RPG: puzzle-uri de rezolvat, item- 
uri pe care trebuie sa le strangi 
etc. Cel mai important element este 
insa reprezentat de personajele pe 
care le intruchipezi: un magician, 
un luptator si un om al bisericii. 

Dar sa facem cunostinta cu 
caracterele din joe, fiecare cu cali- 
tatile si aptitudinile lui, cu defectele 
si armele specifice. Primul personaj 
este Baratus, un luptator de me- 
serie. Era sa uit! Kiecare personaj 
este caracterizat de patru abilitati: 
viteza (uneori fuga-i rusinoasa dar 
e sanatoasa), armura cu care este 
inzestrat, puterea si nu in ultimul 
rand magia. Baratus este bun atlet, 
stie sa fuga bine, are puterea mare 
si multa armura pe el, dar o duce 
foarte prost la capitolul magie. Este 
bun din mai multe motive: in 
primul rand este puternic, ceea ce 
inseamna ca poate distruge 
adversarii mai slabi cu armele de 
baza, pastrandu-si armele puternice 
pentru oponenti puternici. Armele 
lui sunt: (1) o manusa cu spini pe 
ea (este arma cu care incepi jocul), 
(2) o secure, (3) un ciocan pe care 
poate sa-1 si arunce, (4) o sabie 
magica care arunca cu foe. Alt 
personaj este magicianul pe nume 
Daedolon. Tipul asta nu prea este 
bun la lupta corp la corp, are 
armura si forta slaba, in schimb 
armele lui sunt eficace de la dis- 
tanta, asa ca. pastrati o buna dis- 
tanta fata de inamici. Piind bun 
magician, armele lui au legatura 
cu magia pe care o practica. Are 
un fel de toiag care trage cu gloante 
albastre, o chestie care emite un 
fel de arc electric ce rade tot in 
calea lui, niste cioburi care ingheata 
adversarul, si cea mai distructiva 
arma din tot Hexen-u\ ... asta va 
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trebui sa o gasiti singuri si sa ve- 
deti ce face. 

Cel din urma personaj este un 
om al bisericii, Parius. El se afla 
cu calitatile undeva intre cei doi, 
nu este un luptator bun si nici un 
magician grozav. In schimb are 
niste arme interesante. Prima arma 
este un buzdugan, a doua este un 
sceptru care trage cu doua raze 
verzi (daca trageti in adversar de 
aproape atunci va seca energia lui). 
El mai poate arunca un val de 
flacari si mai are o arma ucigatoare 
care face adevarate ravagii in 
randul inamicilor. Avand legaturi 
spirituale, are o arma care arunca 

Mai 1999 





Review Special 



-f 



nan 



vreo patru-cinci fantome in directia 
in care tragi si acestea se despart 
dupa care incep sa caute si sa 
distruga monstrii care se afla in 
calea lor (partea buna a acestei 
arme este ca nu trebuie sa trageti 
exact spre inamic). Fiecare arma, 
in af ara de cea de baza functioneaza 
pe baza de magie, de mana gasita 
si adunata. Veti gasi tot felul de 
item-uri cum ar fi: sticle care contin 
un gaz si impiedica trecerea prin el 
(puteti bloca anumite intpari sa fiti 
siguri ca nu va ataca cineva pe la 
spate, partea proasta e ca nici voi 
nu veti mai putea trece pe acolo) t 
un mic ajutor (este un monstru mic 
cand il luati, dap in momentul in 
cape il aruncati se mapeste de doua 
ori fata de statupa voastpa si incepe 
sa distruga opice fiinta cape ar 
putea sa va faca vreun rau), 
diferite chestii cape ataca si distpug 
advepsapii (este un item cu ajutorul 
capuia puteti arunca patru bile si 
opice fiinta cape atinsa de bila se 
transforma intp-un pore). 



Niscai sugestii 

In ppimul rand, asta e genul de 
joe in cape trebuie sa fii in continua 
miscape. Esti mult mai papid decat 
monstPii, asa ca este bine sa tragi 
si sa lovesti in timp ce te misti (mai 
ales daca sunt multi). Veti obsepva 
ca puteti ataca monstPii de la 
distanta, asta si pentru ca ei nu 
vin direct sppe voi ci se misca in 
zig-zag, asa ca loviti, retpageti-va 
si iar loviti (pana dau coltu'). 

Jocul, desi nu apata ppea bine, 
ape totusi unele momente destul de 
bine realizate. Unul dintre acestea 
este moartea unui monstru. Papca 



explodeaza si bucati de capne cad 
in ppeajma lui, iar sangele se im- 
ppastie pe o arie mica in jurul lui 
sau in cazul in cape tragi cu fan- 
tomele alea de la omul bisericii vei 
vedea cum vine un monstru sppe 
tine si deodata ii iese prin piept 
(gen Alien) o fantoma si cade la 
pamant intp-o balta de sange. Legat 
de aceste momente de „groaza" 
tpebuie sa va spun ca la inceputul 
jocului scrie clap ca sunt secvente 
sangeroase. Aviz celop care au ppo- 
bleme cu stomacul! 

Alt aspect al acestui joe sunt 
elementele de RPG. Tpebuie sa umbli 
ppin toate colturile mediului in care 
te afli, pentru ca opice gasesti iti 
poate fi de folos. Acest cautat este 
necesap rezolvarii puzzle-ului din 
joe, dap si gasipii de mana si a altor 
sticlute care te vor ajuta in gpeaua 
misiune in care ai popnit. In mo- 
mentul in care aveti o arma mai 
buna nu va apucati sa tpageti cu 
ea pana se consuma, invatati sa 
cunoasteti toate armele si cum se 

» 1 T 

folosesc ele eel mai bine (in monstPii 
aia mai slabi nici nu are post sa 
tpageti cu a patpa arma, este o 
simpla risipa de mana). 

Chiap daca este cam vechi, 
mediul are mare legatupa cu 
actiunile tale. De exemplu, veti gasi 
chiap de la inceput un fel de picturi 
pe sticla in spatele caropa veti gasi 
diferite obiecte, dap in schimb, 
spaptul acestop sticle vop aduce 
monstPii cape sunt in appopiere. Tot 
cu ajutorul sunetelor veti afla daca. 
cineva se lupta in ppeajma sau 
tocmai a trecut printp-o poapta a 
spatiului (veti da peste o gpamada 
de astfel de popti pe tot parcupsul 
jocului), chiar si deschisul si inchi- 
sul usilop tpebuie sa fie pentru voi 
momente de atentie pentru ca in 
opice clipa va puteti trezi cu cineva 
care va ataca. Un mic sfat: jucati 
cu castile pe urechi! Veti auzi mult 
mai bine si veti tpai un adevapat 
suspans, mai ales ca muzica 
seamana extpem de mult cu cea din 
filmele lui Alfred Hitchock. 
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Technical data 



Gen: 

1 si person 

Producsttor: 

ID Software 

Distribuhor: 

1 1) Software 




Level 77 




Marele urnias a lui Wolfenstein 



Iata un joe care in anul 1993, 
anul lansarii lui pe piata, a 
facut multa valva In randurile 
gamerilor. Drept pentru care au 
urmat o serie de add-on-uri, de noi 
versiuni In care erau imbunatatite 
grafica, miscarile si armele. Prima 
versiune a avut trei episoade: Knee- 
Deep in the Dead, The Shores of 
Hell si Inferno, fiecare avand cam 
opt episoade. Ce m-a atras pe mine 
de la Inceput la acest joe umorul 
care aparea pe ici pe colo in ciuda 
soenelor cu monstrii morti, cadavre 
si parti ale corpului omenesc agatate 
pe toate zidurile. Chiar la inceput, 
la selectarea nivelului de dificultate 
se simte acest lucru. Ai de ales Intre 




cinci nivele de dificultate: I'm too 
young to die; Hey, not to rough; Hurt 
me plenty; Ultra violence; Night- 
mare. Sau daca vrei sa iesi din joe 
apar inaintea mesajului „Press y to 
quit", diferite mesaje de genul „nu 
pleca, pentru ca este un monstru 
dupa colt care te asteapta". 

Kill'emall!! 

Fiind vorba de un shoot* em up, 
un lucru important sunt armele. In 



aceasta prima versiune a Doom-ului 
avem 7 arme. drujba, un pistol, 
o pusca (cum au politistii americani), 
o mitraliera (cu multe tevi care se 
rotesc cand tragi cu ea), un aruncator 
de bulgari de foe, si doua arme mai 
sofisticate (una cu unda electrica 
si alta care creeaza niste explozii 
mari). Pusca este buna pentru ca 
distruge oamenii si monstrii aia mai 
mici cu un singur foe, in cazul in care 
ii nimeresti (partea buna este ca, 
daca sunt unul in fata altuia, poti 
omori doi trei odata, in schimb se 
incarca greu). Mitraliera este foarte 
buna pentru ca (chiar daca kilareste 
mai greu), ii face pe cei care te ataca 
sa nu aiba timp sa riposteze, iar 
pe monstrii carora le place sa guste 
din tine ii incetineste. Cat despre 
mediu trebuie sa spun ca este foarte 
real. De exemplu, chiar daca gloantele 
nu raman In zid, iese fum In momen- 
tul in care acestea ating suprafata 
lui. Daca prime^ti un glont sau o bila 
de foe, corpul tau se misca si te tre- 
zesti la jumate de metru Intr-o parte 
sau alta, in functie de directia de 
unde a venit lovitura. Daca inaintezi 
§i observi niste gloante care rico- 
^eaza de peretele din fata atunci 
poti sa fi sigur c& cineva din spate 
se chinuie sa te nimereasca. 

Monstrii si oamenii care te ataca 
nu sunt chiar prosti. Se apropie de 
tine In zig-zag ceea ce Ii face greu 
de nimerit mai ales cu pusca (care 
trebuie mcarcata dupa fiecare glont), 
iar In momentul In care s-au apro- 
piat si trag in tine, nu raman pe loc, 
ci trag o data dupa care Isi schimba 
pozitia si tot asa. Inamicii sunt re- 
prezentati de oameni inarmati cu 
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pusti, monstri care arunca cu bul- 
gari de foe sau electrici sau monstri 
care se apropie de tine si Incep sa- 
te manance de viu. Un alt aspect 
bine realizat este momentul in care 
omori acesti monstri. Tragi in ei 
cu pusca si sar bucati de carne 
inainte de a muri (in unii trebuie 
sa tragi chiar mai multe focuri 
pentru a-i face sa moara). Sunt si 
multe aspecte pe care le gasesc 
suparatoare cum ar fi lipsa posibi- 
litatii de a te ghemui si a sari. Altul 
ar fi modul In care prlvesti. Nu 
poti privi decat la nivelul la care 
esti. Astfel, In multe locuri In care 
mergi pe marginea unui zid, sau 
ceva asemanator, nu poti sa te uiti 
In jos sa vezi daca este sau nu ceva 
acolo. Exista multe situatii de acest 
gen si mi s-a intamplat sa nu pot 
sari pe celalalt zid si am aterizat 
jos fara posibilitatea de a mai iesi 
de acolo. Reload again! Sau daca 
esti pe margine si unul de jos trage 
In tine nu ai cum sa tragi In el 
chiar daca jocul dispune de auto- 
aiming. Dar toate astea tin de 
trecut, si la vremea lui, Doom a 
impresionat si a fost indragit de 
multi fani ai acestui gen. 
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Amintiri de pe vremea cand abia 
invatam ce este acela un calculator 





In momentul In care am rulat 
din nou dupa atatia anl acest 
|oc, o nostalgia m-a cuprlns 
gandindu-ma oe grozav ml se pa- 
rea Wolfenatein, tn acel moment 
al vietu male de gamer, din punct 
de vedere graf ic si al stUului. Daca 
stau sa rumeg pu^in amintirile, 
cred oa acest titlu m-a facut 
sa tndrageso stilul first person 
view si genul shoot'em up. Ceea 
ce m-a atras de la tnoeput a fost 
faptul oa este un fel de „ simu- 
lator uman", pentru ca po^i trai 
emo^li Bt^i^^^e" omenestl foarte 
Intense. Erau momenta cand ma 
sperlam daca aparea un soldat 
fiin senln sau Tnft rodea un calne 
si lmaglnea devenea rosie (pe 
monltorul 386-lul pe care 11 
aveam se vedea alb-negru, dar 
1ml Imaglnam oa este sange). 

Dar cum era jocul? 



Creat de ID Software In oo- 
laborare ou Apogee, Wolfenatein 
3D a fost unul dlntre cele mai 
rasunatoare titlurl la apari^ia 
lui, castigand o serie de premil. 
Pe sourt, actiunea se petreoe 




In castelul Hollenhammer unde 
un doctor al lul Hitler, dr. Schabbs , 
Incerca sa construlasoa solda- 
tul perfect. Personajul tau este 
inchis si reuseste sa omoare un 
soldat si sa-i la arma. De alcl 
oontlnui tu, as a oa Get Psyched 
(cam asa suna Sndemnul cand 
Incepl un nivel: fa-^1 de cap). 

Sound. Sweet music for my 
ears. Da' de undel Hemaroabll 
pentru acest titlu este faptul 
ca foloseste Sound Blaster-ul 
si nu scoate sunete prln dlfuzorul 
calculatorulul, care fao ea-^1 
curga sange din urechl. Enervant 
este ca scoate un sunet urat 
cand stergi zidul In timp ce mergl 
sau daca mcercl sa deschizl ceva 
care de regula nu se deschlde. 
in schimb, te Introduce tn acea 
atmosfera a kllaritulul prln 
sunetele destul de reuslte ale 
solda^ilor care strlga In mo- 
mentul m care II omorl un „ all 11" 
lung, lar soldat ii a la marl cu 
automate spun „meln heimen" 
si cad pe spate, scaldandu-se 
Intr-o balta de sange. 

Qrafloa? finand oont de vre- 
mea In care a ap&rut pot spune 
ca a avut o grafloa bestial a. 
Daca se lntltuleaza Wolfenatein 
3D nu trebuie sa va imagina^i 
efectele 3D din vremea noastra. 
Personajele aratau bine, se misoau 
natural, dar existau si o gra- 
mada de bug-uri legate de apa- 
ri^ia lor. Daoa era un les pe 
jos si te Invarteal pe loc, acesta 
Is! schimba pozitia pentru a fl 



paralel cu view-ul tau (solda^il, 
cainli). Chiar si cand mergeau 
aoestia pareau ca patlneaza si 
nu veneau oricum, ori se mdreptau 
drept spre tine ori se deplasau 
pe diagonals,. Un alt aspect su- 
par&tor era modul de a intra 
pe o usa. Trebula sa nimeresti 
exact intrarea si de obioel lntra- 
tul mtr-o mcapere se facea ster- 
gand zidul din dreapta si stanga 
usii respective pana nlmereai 
chiar pe centru. Pe langa kila- 
ritul soldatilor si strangerea de 
oblecte pretioase mal trebula 
sa gasesti niste locurl secrete, 
ascunse de obicel dupa tablou- 
rile alea marl din Joe. Trebuie 
sa luati toate tablourlle la rand, 
ba chiar si unele buca^i de zid 
pentru a nimeri un loc ascuns. 
Este bine sa dati de aoeste 
locatii pentru ca alcl veti gasl 
arme mai bune, muni^ie, medi- 
cal kit-uri. Ultima misiune a pri- 
mulul nlvel nu o ve^i termina fara 
sa descoperi^i un loc secret, In 
care ve^i gasi o gramada de 
muni^ie si medioamente. Un 
lucru distraotlv sunt usile. Parca 
au un fel de senzorl, se deschld 
si se Inchid dupa un anumit 
timp, dar raman deschise daca 
se afla clneva pe tralectoria lor. 
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Stateam mai deunazi shi ma gandeam (tare, nu?) 
cam care mai este problema cu Y2K. Adica, mai 
precis, bug-ul anului 2000... pentru ca tot un bug 
este, nu? 




fi pretzul mat mare dar eu ash 
lua asha o outlutza, arata cool... in 
plus e de metal shl potzi sparge cape- 
tele posibililor hotzi. Dar daca e mai 
multzi... DCM (Dumnezeu Cu Mila). 



In primul rand am putea asocia 
aceasta problema cu minunata 
apocalipsa a lui Nostra-dama 
cum ca cica o sa fie rau. In primul 
rand tirebuie sa va f ac nishte precizari 
ca sa shtitzi de ce radetzi. Ashadar 
shi prin urmare odata ca niciodata 
a fostun mosh shi o Data care nu aveau 
ce face Casta undeva in trecut pe cand 
zburau porcii shi Bill Gates avea 
doar un garaj shi doua taste) shi s-au 
apucat de contabilitate pe computer. 
Au lucrat ei ce au lucrat (intre 
timp porcii au aterizat... de tot) shi 
cum lucrurile au mceput a se complica 
shi pentru ca lenea era/este/va fi 
cucoana mare, le-a fost lene sa scrie 
data pe de-a-ntregul asha ca s-au 
rezumat la numai doua cifre, shi anume 
laultimele doua Qogic!). Toate acestea 
dat fiind ca se petreceau cu mult 
timp in urma nu i-a f acut pe respec- 
tivul mosh shi respectiva baba sa se 
gandeasca (asha cum faceam eu la 
inceputul articolului) la faptul ca 
intr-o buna zi, intr-un viitor foarte 
indepartat o sa vina anul 00... de 
la 2000. Prin urmare lucrurile au 
ramas neclintite pentru o lunga bu- 
cata de timp, caci (dupa cum sustzin 
de mult timp) nimeni nu gandeshte. 



8hi pentru orice eventualitate 
cineva a stat sa se gandeasca shi la 
vol asha ca a scos pe piatza un Sur- 
vival Kit. Dar cum nu se poate gandi 
numai la vol s-a gandit shi la el: Kit-ul 
costa numai 89$. 



Acum insa a venit momentul 
crucial in istoria omenirii cand omul 
dupa ce a inventat roata mai are o 
sclipire de inteligentza privind calen- 
darul din bucatarie shi distrandu-se 
la ideea celor dou£ 00 de la 2000 (2k). 
Atunci avu loc momentul de ilumi- 
nare... „Ce se va intampla cand vom 
ajunge in 2k cu cele doua cifre?" 

Pierzi shi cashtigi 

Odata cu realizarea marii prostii 
facute in trecut, omul incepu a se scar- 
pina in varful muntelui de creier fo- 
losit la 3%, shi trase o sperietura 
buna la gandul ca va ramane foarte 
probabil blocat intre anul 1900 shi 
1999 caci nu va fi ushor a rezolva 
problema Y2k. De ce este ea o pro- 
blema? Simplu: atunci cand omul 
nostru va celebra venirea noului mi- 
leniu pe data de 31 decembrie 2000 
(ceea ce este din nou greshit pentru 
ca mileniul va incepe pe data de 1 
ianuarie 2001) s-ar putea ca din 
nefericire sa ramana fara mult 
iubitele artificii Capropo de descope- 
rirea focului) pentru ca acestea din 
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urma erau controlate de un computer 
ca al meu shi ca al tau, shi care din 
prostie in loc sa treaca in anul 00 
a trecut in anul 00 dar de la 1900 
pentru ca... deh... Pentiumul nostru 
up-gradat la D-zeu shtie ce monstruo- 
zitate de mashina nu shtie sa 
schimbe 19(99) in 20(00). 

Pe langa faptul ca artificiile nu 
vor mai ilumina cerul innorat (ar 
fi o chestie sa ploua in noaptea de 
Rev, nu?) se vor mai stinge shi lumi- 
nile, televizoarele, radiourile pentru 
ca cei de la centrala nu au reushit 
sa scape de bug-ul Y2k. Dar la ce 
vor duce toate aceste impiedicaturi 
ale tehnologiei noastre avansate? 
Din nou raspunsul este foarte sim- 
plu: la renashterea unei noi puteri 
mondiale!!! ROMANIA! 1! Aleluia!! 
Pratzilor! Pai cine o sa aiba curent 
pe acest pamant cand intreaga uma- 
nitate va fi in bezna celebrand... 
mileniul... va spun eu... romanashul, 
pai shi normal ca el are centrala 



Fine 
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Y2K Survival Kit 



version U 





Here It lube original ana only Y2K Snrwal kh . [be ultimate protection against Y?K.the milleiiiiiuoiand office boredom! ibis is sore 10 

be TH( gin oliAe millennium, 
loo Quafrtr unureo aluminum case emn embossea weted"Wic Survival Btnf olnte. secure tatcft ana Mttfc velvet linns. Utenor dimensions: 6 1/r 1 10 

i/r i3i/r 

SHOO 



Computers gtliancrul? 

Ho prohleuJfleY2KSarwal Kit 'includes a brand new replacement computer niih no electronic pans 

or silicon chips an abacus, me world's lirst computet! 

tigbts going 10 gaout? 

ho nrobiem.IlieV!K sun/wal Kit -inciutles a ponableligbisoufcewtib energy cells -aiiaibtigitU 
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Va stau la indemana una bucai 
busola, una bucata ceas ce numara 
invers zilele (deci probabll ca expira 
In 2000), una bucata lanterna shi 
doua zaruri pentru vazut daca shanse 
este sa nu fltzi afectatzi de Bug, una 
bucata abac shi patent multilateral 
dezvoltat inxplrabil la contactul cu apa 
(sper). 



cu lopetzi de lemn care datorita lipsei 
de fonduri din PTB nu au fost racor- 
date la noul sistem computerizat 
(da, da, ala format din trei mother- 
board-uri legate in paralel chiar in 
acelashi sertar cumparat din banii 
unui contribuabil ce nu a mai avut 
nevoie de bani shi s-a aruncat de 
pe Intercontinental in sperantza 
unei In mi mai bune). 

Acum trebuie s& precizam c& tot 
romanul nostru vafi plin de experientza 
pentru ca din nou... deh... colac peste 
pupaza avem shi eclipsa lu 1 peshte 
In Romania asha c& stam bine cu 
lucrurile In bezna. In concluzie cioba- 
nelul nostru de pe plaiurile mioritice 
va avea astfel posibilitatea de a acorda 
americanului primul Imprumut din 
istoria lumii in valoare de un bee (scos 
din visteria Romanului de la elemente 
de siguranza natzionala), upgrada- 
bil la un bee + una bucata fir legatura 
la moara de vant a lu' Ion ca sa se shi 
aprinda. Deh shi a treia oara caci 
shtie el romanul ce face cu becul 
lui. . . Intr-o buna zi va veni el Inapoi 
mzecit (10 becuri mai precis) astfel 
crescand consumul populatziei de 
curent electric cu 110%. 




Shi cum este americanul in- 
ventlv shi scoate bani din piatra 
seaca asha shi cu Bug-ul 2000. Unil 
n-au ce face asha ca fac bani cu 

tricouri... mesajul il vedetzi. 
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Dar iata ca deviaram 

Revenind la al nostru bug Y2K 
care Ishi face simtzita prezentza mai 
prin toate canalurile (de TV) de la 
CNN la mult prea Indragitul Dis- 
covery, de la care am shi avut pla- 
cerea sadica de a afla ca unele pro- 
duse alimentare cu data de expiratzie 
au fost rejected by the casa ca fiind 
expirate in 1909 dup' cum credea cal- 
culatorul cand ele de fapt expirau 
m 2009. Dar noi am fost/suntem/ 
shi vom fi romani aici shi In veci, 
pe noi prea mult nu ar trebui sa ne 
afecteze o astfel de problema c&ci 
(shi din nou) deh... noi nu suntem 
practic in mileniul II Inca, deshi 
sapam o groapa In sperantza de a 
trece pe dedesubt shi sa ieshim In 
fatza celorlaltzi In anul 3000. 

Cam atat despre apocalipsa mult 
prea preconizata shi ashteptata din 
cele mai vechi timpuri... dat fiind 
ca deja s-a ratat o ocazie la trecerea 
din anul 999 In 1000. Succes 
tuturor shi nu uitatzi ca In orice 
eventualitate sa va dotatzi casa cu 
una bucata frigider shi multe una 
bucata alimente inexpirabile, 
lanterna semnalizare shi una 



Altzii In schimb Ishi fac probleme 
pentru anul 3000... deh... tzara arde 
shi noi ne pieptanam. 
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No comments. 



bucata opinca in caz de degerare 
pe timp de iarna In marea trecere 
milenara. Gud Luk! 
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la mai lasati toate treburile deoparte §i hai sa ne 
relaxant facand putin sport, ca doar sportul 
inseamna sanatate. 




Daca vrem sa facem ceva 
sport, macar sa practicam 
un sport nobil. Ca de exemplu 
sportul alb: tenisul. £j>i decat sa 
pierdem timpul cu acordatul ra- 
chetelor, cu procurarea de echipa- 
ment si cu alte probleme de acest 
mai bine luam un CD de la 
8oft, mergem cu el acasa, ne 
asezam comod In fata consolei... si 
la treaba. Desi la prima vedere veti 
crede ca glumesc, Tenuis Arena este 
un titlu ce nu va va lasa sa plecati 
prea usor din fata televizorului. Ce, 
numa 1 mama si matusa cu teleno- 
velele lor? 

Lasand gluma deoparte, pro- 
dusul celor de la Ubi Soft parca 
este facut sa te tintuie pe scaun 
le in sir. Daca in prima perioada 
scopul suprem va fi sa Invingi AI- 
ul intr-un meci simplu, lucru deloc 
usor de realizat, in momentul in 
care reusesti cu mari eforturi, apa- 
re Inca un cunoscator, si dupa ce 
reglati conturile Intre voi, va pro- 
puneti sa jucati In aceeasi echipa, 
Intr-un meci de dublu. Va fi si mai 
greu sa obtineti victoria asupra 
unor adversari controlati de AI, 
care se misca foarte bine In teren. 
Va fi nevoie de sincronizare si de 
spirit de echipa pentru a izbandi. 
Si uite asa, vei gasi noi si noi 
provocari. Si chiar daca la un mo- 




ment dat te vei plictlsi de Tennis 
Arena, un meci cu cineva care se 
crede mai bun este intotdeauna 
binevenlt. 





First game. Mister Lee Chan 
to serve 





Jocul Iti ofera posibilitatea de 
a alege dintr-un numar de 8 ju- 
catori. Acestia sunt: William Lee 
Chan, Pierre Seguin, Greg Johnson, 
Dave Woodward, Zoe Taylor, 
Francesca Brodhini, Yoko Hayasmi 
si Talia Zadawi. Pe langa acestia, 
mai exista doua personaje pe care 
le vei putea folosi doar In momentul 
In care ajungi in nivelele superioare 
ale unui turneu. De asemenea, vei 
avea la dispozitie 5 terenuri cu 
suprafete diferite. Acestea sunt: 
New York Park, Pyramid City, 
Ocean Cruise, Stadium si Coliseum. 
Vei fi printre putinii oameni care 
au posibilitatea sa joace tenis la 
piramidele egiptene sau In Collo- 
seum. 



Controlul jucatorului se reali- 
zeaza destul de simplu. Singura 
obiectie pe care o am de facut, este 
ca, desi folosesti acelasi buton, ^i 
deci acelasi tip de lovitura, vei avea 
surpriza ca mingea va capata 
traiectorii diferite. Sau pur si sim- 
plu se loveste de tine, dar nu o poti 
returna In terenul advers. 

Unul dintre avantajele productiei 
de la Ubi Soft este reprezentat de 
diversitatea modurilor de joe oferite. 
Cand est! singur poti juca un World 
Tour. Vei porni de pe pozitia a 10-a 
in lume cu 310 puncte, avand ca 
scop ocuparea primei pozitii. Vei 
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participa la 4 turnee si in functie 
de rezultatele pe care le vei obtine 
vei primi puncte. Daca nu ai timp 
pentru un Intreg turneu, poti opta 
pentru modul Smash Tennis. Aici 
poti juca un singur meci, fie Impo- 
triva Al-ului, fie impotriva unui 
prieten, in cazul unui meci singles. 
Daca selectezi un meci doubles, poti 
juca sau in aceeasi echipa cu acesta 
impotriva calculatorului, sau impo- 
triva altor doi oponenti daca bene- 
ficiezi de un multi-tap. Daca va 
aduna^i intre 4 ^i 8 gameri puteti 
porni un tournament. 

Pentru a-i face pe fanii lui Ten- 
nis Arena s& se simtS, cat mai bine, 
cei de la Ubi Soft au introdus pe 
langa loviturile obisnuite si doua 
lovituri speciale. Pe prima dintre 
acestea o vei dobandi in momentul 
In care vei returna 6 mingi conse- 
cutiv peste fileu. Iti va aparea o stea 
galbena la picioare, moment din care 
vei putea returna cu o putere deo- 
sebita. Fiecare jucator are 3 lovituri 
speciale: forehand, backhand si su- 
per smash. De asemenea exista si 
unique super special shot. Pentru 
a beneficia de aceasta, trebuie ca 
in momentul in care ai o stea gal- 
bena sa mai returnezi incS. 3 lo- 
vituri. Steaua va deveni ro^ie $i 
va palpai. 



Game, set and match 



Sunetele sunt destul de bunicele. 
Muzica lipseste, lucru care poate 
sa-i supere pe unii. Dar partea buna, 
este ca se aud in schimb sunetele 
unui meci de tenis, zgomotele ra- 
chetei, ale mingiilor. Ca doar la un 
meci adevarat nu pun muzica, tot 
ceea ce conteaza este meciul in sine 
si tensiunea care se creeaza in jurul 
acestuia. Tensiune pe care cei de la 
Ubi Soft au amplificat-o prin tipete 
specifice fiecarui jucator in momente 
de bucurie sau de necaz. Aceste 
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sunete pot deveni enervante, mai 
ales daca le scoate adversarul de 
bucurie sau tu de necaz. Se intelege 
ce vreau sa zic! 

Totodata s-ar mai fi putut lucra 
la grafica personajelor. Dar modul 
In care sunt realizate arenele 
compenseaza aceasta lipsS.. Si ca 
orice simulator sportiv, In ciuda 
tuturor defectelor, Tennis Arena este 
§i va fi gustat de catre toti gamerii, 
indiferent de preferinte. Eu unui nu 
o sa refuz nici o persoana care Imi 
va propune o partida de tenis. Si 
ca mine mai sunt cativa aici in 
redactie. Va dati seama ce partide 
trageam, adunati toti In fata tele- 
vizorului. Dar gata cu povestile. Am 
Incalecat pe-o ^a si v-am spus po- 





3oft Roma : 
elefon: 01-2316769 
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a PC-ului^i nu numai...). 
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T, ome 
Expre 
a fost de 
ina a creat 
ntele" care se 
confruntS sunt Intruchiparea a ceea 
ce isi mai aduc aminte masinile din 
vremurile oamenilor. Dar trecutul 
este trecut, prezentul este pr 
viitorul este viitor si desi p< 

- ce conte 



/ 



drii. Datorita superinteligentei 
reusesc sa simuleze emotii 
-menesti precum fericirea,^ 
sau plictiseala. O chestieffoa 
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si chiar - 
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S.C.A.B.S. este eel mai riou titlu 
;e curse de masini de la UblSoft. 
Povestea din spatele jocului este 
destul de faina si chiar atragatoare 
simulator de curse. Ne 
iitor si noua supercom- 
■ peiau controlul asupra 





te sub 
idi la. stergerea s 
plictiselii din programul lor ■ 

venea la normal, ^^ 

k "ut face asa daca erau niste 
ercalculatoare distructive, dar 
e despre care vorbim noi aici, 
erau niste supercalculatoare 
u' si AMDu' nici mfi,| 
[) cu un deosebit spirit cons- 
\ Asa ca, in plictiseala loi 
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. intruchipeze a 
einteles, le-~~~ 
supercursa. ^^^ 

" adar, totul se extinde pe no 
ee generate de aceleasi super- 



calculatoare, ceea 
nu trebuie sa fie neaparat undeva 
pe harta ftg^ooastre, ci intr-o alta 
salbaticie. flHrcu aceleasi tipuri 
de medirjffijflniuratoare (lava, de- 
sert, jungla, zapada, orase, chiar 
si subacvatice ... si altele). Ceea ce 
este foarte interesant aici es 

traseele sunt extrern^ 

bina extraordinar .fle multe 

.te intr-un singur traseu. Ceea. 

ce rezulta sunt niste track-uri 

lente nu numai pen 

tine facu te, de ci niste Si 
(...cum e^BiS&l£teptat. de altfel 
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le din S.C.A.R.S. sunt 

chipari ale^^aor animale 

atice: leu, 7nEpfa> elefant, 

echin, scorpio43BW^ malrQU ^ 
si pantera. Astaja^mseamna ca 
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lupta, acoperite ciFs 
bineinteles avand foraae fi 
In plus, masinile mai au 
aspecte: de exemplu, un It 



e f u 



,M f 



ti if ti 




o 



U 



ZfZ 



Mai 1999 







\\ 




PlayStation 
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■rtant este fajrtq gjbjpot sari, o 
chesbie extreiji ~^HB^^knd este 
vorba de a te ferl rle i 
'ta chestie faina este c 

t multiA de arxne (unetef defen- 

r si poti 
?ile (ceea 
este extrfflBM^TCcomanda 
p de noapte). Armele si n 
rule" le poti gasi pe tot parcursul 
traseului si difera mult unele de 
altele, fiecare avand atributiile ei: 
unele ataca pe o raz& scurta, &T ' 



nu 



■urprinderea mea 
1 diferente, ceea ce 
ptat dat fiind f apti 
de la Ubi Soft au declara 
oloseste 90% din resur. 
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not zbura PAg& 
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poti cadea foarte 
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ta dintre aceste „mici suprize" ar 
a magnet urias, care te tine ; 
pentru cateva secunde si . 
ivarte iar a doua este un triunghi 
de energie care te arunca peste cap. 
Aceste doua^flM^^M^oarte bune 
tru ^Mflfl^B^Si^ii lor, 

'ta o 



distanta extraordin; 

daca ai reflexe bune" poti dfet 

astfel o4 capcana cu o rache 

Singljra maBcbiectle^pte ca 
traseele folosesc^Pere^^prizibur 
de care te poti lovi foarleusor d~ ~* J 
nu cunosti traseul. Deci. nu po__ 
sa te abati foarte mult de la traseu 
ca o sa te lovesti tot timpul 
!l de „pereti", dar odatS. ce 
cunosti cat de cat drumul, iti va fi 
usor sa te feresti de ei. 
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-ar putea sa nu se fi facut o 

■trata f anf ara in jurul lansarii 

tui joe, dar S.C.A.R.S. s-ar putea 



sa fie unul dintre cele mai 



]ocuri dea| ^masini al 

Cu un e "eal tim 

extrem ae bine defcvoltat. trasee 
masini faeosebite 

de vedew, cu%)li^^reen-ul Dentru 
patru jucatorij^nulte 
tati, ce aflPflHTcere mai mult? Este 
un joe complet din aproape toate 
punctele de vedere, chiar dac& are 
si lipsuri, ca doar nimic si nimeni 
nu este perfect. Asa ca, daca esti 
un adevarat fan al jocurilor de curse 
de masini, ar fi tflS&fe nu ratezi 
aceasta sansa. Iar da^ffu, Incearca 
pro ductia c elor de ta^tfbiSoft pentru 

'e gamer adevarat. 
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Pentru prima data in revista noastra, gasim cu cale sa prezentam un 
sistem de boxe active pentru PC. De ce? Pentru ca noile boxe de la 
Microsoft merita. _ . M _ s 




Ocaracteristica de baza a 
majoritatii covarsitoare a 
boxelor active este aceea ca 
bazaie, paraie si trosnesc din toate 
fricheieturile, de la un anumit nivel 
al volumului sonor Incolo. Unul din 
motivele unui atare comportament 
este acela ca structura carcaselor 
acestor boxe este deficitara in ceea 
ce priveste soliditatea, dar si frec- 
venta proprie de rezonanta, care 
este in domeniul frecventelor au- 
dio. Un alt motiv este intrarea in 
distorsiune fie a difuzoarelor (prin 
suprasolicitare) sau a circuitului de 
amplificare. Ati incercat vreodata 
sa tineti un chef cu boxe din aceasta 

categorie? ^^l^^JBJBM_^J 

^■Primul lucru care mi-a atras 

atentia la sistemul de boxe produs 
de Microsoft a fost soliditatea 
constructiei. Atat subwoofer-ul cat 
si cei doi sateliti sunt construiti 
parca pentru a face fata unui 
asediu indelungat. Urmarea unei 
asemenea robusteti este aceea ca 
oricat de tare am solicitat reglajele 





de volum ale acestui sistem de boxe 
active, nu am reus it sa le determin 
sa vibreze, si nicidecum sa intre in 
rezonanta. Subwoofer-ul, eel mai 
solicitat la auditie sub aspectul 
vibratiilor, a facut fata cu succes 
tuturor mcercarilor, f iind de departe 
cea mai reusita components, de 
acest tip pe care am avut ocazia sa 

incerc. *^BBLag ^Jl^VdV 
Cat despre putere, si aici am 

avut parte de revelatii. Daca diverse 
sisteme de boxe active ne-au ametit 
cu elucubratii de genul SOOW PMPO, 
aici aflam din denumirea produsului 
ca puterea sa este de 80W. Imi per- 
mit aici o paranteza. Daca un sistem 
de boxe active afirma ca ofera o 
putere de ordinul sutelor de wati, 
este clar ca se abereaza cu eficienta 
(deoarece unii mai si cred). Daca 
Snsa producatorul afirma puteri de 
ordinul zecilor de wati, este o mare 
probabilitate ca producatorul sa fie 
cinstit si serios. ^M 

Raspunsul in frecventa al 
sistemului aflat aici in test este de 
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la 40 Hz la 30.000 Hz. Iar aceasta 
la modul eel mai serios, Microsoft 
DSS80 oferind o calitate a auditiei 
excelenta, pe intreg spectrul frec- 
ventelor audibile. 

Pentru obtinerea unei cat mai 
fidele redari a materialului sonor, 
Microsoft DSS80 pot fi legate la 
calculator prin portul USB, reali- 
zandu-se astfel transferul audio in 
domeniul digital, fara pierderi de 
calitate. Pentru conectarea acestui 
sistem de boxe active la alte surse, 
cum ar f i un walkman, sau un cal- 
culator fara port USB, Microsoft 
DSS80 este dotat si cu o intrare de 
tip Line In., S^T — ^^" -^— ^J 

Pe langa faptul ca elimina 
necesitatea unei placi de sunet in 
calculator (in cazul in care nu 
sunteti interesati de HDD record- 
ing), un alt avantaj al conexiunii 
prin portul USB este acela ca 
Microsoft DSS80 poate fi comandat 
de la calculator, prin intermediul 
software-ului cu care este livrat 
sistemul. Numai ca nu este vorba 
doar de o simpla comanda (in ideea 
ca butoanele hardware de volum 
sunt sincronizate cu reglajele din 
software), ci si de puternice functii 
suplimentare. 

In primul rand este vorba de 
un egalizator grafic pe 10 benzi. 
Puteti sa va salvati propriile con- 
figuratii de egalizare, pentru diferite 
stiluri §i genuri muzicale. Apoi, o 
excelenta celula de surround, care 
poate fi folosita cu succes si pentru 
jocuri. Dealtfel, testand Microsoft 
DSS80 cu cateva first person-uri, 
am apreciat realismul redarii sune- 
tului. Mai ales datorita subwoofer- 
ului, Impuscaturile si exploziile te 
arunca pur si simplu din scaun. In 
plus, functia de surround oferita 
de aceste boxe active este suficient 
de puternica pentru a satisface si 
pe cei mai pretentiosi dintre gameri. 
Totusi, trebuie sa accentuez faptul 
ca o pereche de boxe, chiar deservite 
de o celula de surround perfor- 
manta, nu poate oferi acelasi nivel 
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de realism audio 3D pe care II ofera 



■ 

dispozitivele A3D sau EAX, la audi- 
I ijia. prin casti. ^M m 

Doresc sa punotez aici un as- 

Lpect. Intregul sistem de boxe ac- 
tive Microsoft DSS80 este foarte 

■ bine deservit de subwoofer-ul pe 

care nu ma feresc sa-1 calific - de 
exceptie. Motivul pentru care acest 
subwoofer este atat de capabil este 
de gasit in tehnologia r wOOx n a 

I firmei Philips, Inglobata In aceasta 

* components a sistemului audio. 

Aceasta tehnologie consta In folo- 
sirea a doua difuzoare in loc de 
unul singur. Unul dintre acestea 
este activ, motiv pentru care este 
numit ca roaster. Celalalt, slave, 

| este pasiv, nefiind actionat de o 

diferenta de potential a curentului 
electric, ci de energia masei de aer 
puse in miscare de difuzorul mas- 
ter. Este o buna modalitate de a 
recupera energia masei de aer din 
spatele unul difuzor, care duce la 




.1 *i EVE L 

Hardware mi 




cre^terea puterii emisiei sonore. 
BineSn^eles, tehnologia wOOx nu 
consta numai In aceasta solutie 
constructive (care nu este noua), 
ci §i in amanunte tehnice pe care 
patentul Philips si carcasa subwoo- 
fer-ului nu ne permit sa le aflam 
m detaliu. Ceea ce este mai impor- 
tant pentru noi este faptul, lesne 
observabil, ca avem de a face cu o 
tehnologie superioara, care dove- 
deste deosebita atentie pe care cei 
de la Microsoft o acorda unei cat 
mai bune performante a produsului 
lor. Nu pot sa nu emit observatia 
ca atunci cand produc hardware 
(cum au facut pana acum cu 
mouse-uri §i joystick-uri), cei de la 
Microsoft se intrec pe sine. 

Exista o modalitate de utilizare 
a acestui sistem de boxe active care 
este interesanta pentru posesorii de 
placi de sunet cu doua iesiri de tip 
Front/Rear, cum sunt Creative SB 
Live! sau Guillemot Home Studio 



Pro. Daca aveti deja un sistem au- 
dio alcatuit dintr-un amplificator 
si o pereche de boxe, pe care le 
folositi pentru iesirea Front, 
Microsoft DSS80 este solutia cea 
mai rezonabila Cca putere, calitate 
si pret) pentru completarea sur- 
round-ului cu iesirea Rear. Eu per- 
sonal am folosit cu succes aceasta 
configuratie. §i de aceea, pot sa va 
spun ca, in cazul in care Microsof 
Digital Sound System 80 va fi 
comercializat la un pret la care sa 
nu fie concurat de sistemele HI-FI 
alcatuite din amplificatoare si 
incinte acustice de putere, acest 
sistem de boxe active este cu 
certitudine un accesoriu de dorit 
pentru PC-ul vostru. 

A, daca se poate tine un chef 
cu Microsoft DSS80? Cu succes, insa. 
cu conditia sa nu fie intr-o camera 
prea mare, totusi. 








Philips MMS110 

lata o pereche de boxe active 
care poate ca nu impresioneaza la 
prima auditie prin putere sau prin 
fenomenala redare a unor frecvente 
joase de natura. sa. induca vibratii 
in abdomenul auditorului. Dar nici 
nu suit proiectate in aceasta idee. 
Nu, Philips MMS110 slnt niste 
boxulite active mici si cochete, al 
caror loc este pe biroul celor care 
nu au prea mult spatiu liber, de 
ocupati ce sunt, din cauza atator 
hartii si dosare ce se vrafuiesc de-a 
valma pe masa lor de lucru. Astfel 
ca, sub aspectul ergonomiei, Philips 
MMS110 se dovedesc bine optimi- 
zate, fiind in plus cu atat mai 
atractive datorita designului mo- 
dern, in contururi line, relaxante, 
lipsite de unghiuri drepte. Iar daca 
doriti sa aduceti modificari 
aspectului lor, exista posibilitatea 
de a indeparta masca de fata, pentru 
a avea la vedere difuzorul si basul 
reflex. Care bas reflex aduce o buna 
performanta a Philips MMS110, in 
domeniul frecventelor joase, la atare 
dimensiuni. Redarea si pe alte 
frecvente este de buna calitate, 
difuzorul de 3 toli cu care este 
dotata fiecare din cele doua incinte 
dovedindu-si performantele In 
benzile de frecvente medii si Inalte 
(plaja totala de redare fiind 
cuprinsa intre 150 si 20000 Hz). 
Puterea PMPO a Philips MMS110 



este de 2x50 watt, dar puterea RMS 
este de 2x1,5 watt, fapt pentru care 
aceste boxe active Isi dovedesc 
utilitatea in spatii largi, ocupate de 
mai multe persoane. La apropiere 
ofera putere suficienta, fara a 
deranja pe ceilalti ocupanti ai 
incintei. Un alt aspect pozitiv este 
modul de alimentare cu curent elec- 
tric, care se realizeaza prin folosirea 
mufei de alimentare a monitorului, 
existenta la marea majoritate a 



carcaselor de calculator. Prin aceste 
calitati, Philips MMS110 sunt fara 
Indoiala o oferta interesanta. 



Produc&tor: Philips 
Ofertant: Blue Ridge 

Tel.: 01/2106828 
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In the game of seduction there is only one rule: 
never fall in love! 



& 




i 1 782, Pierre Lados a publicat 
unul dintre cele mai scandaloase 
■opere de la acea vreme. Era 
vorba de Les Liaisons Dangereuses, 
un roman al manipularii sexuale 
li al unui razboi romantic, in 1959, 
i alt francez, Roger Vadim a regi- 
zat primul film inspirat de acest 
►man, film ce a purtat acela§ i titlu 
s,i care i-a avut ca protagonisti pe 
Jean Moreau s,i Gerard Philipe. 
Cativa ani mai tarziu regizorul 
Britanic a cucerit ecranele cu Dan- 
gerous Liaisons (Legaturi periculoase) 
care aujucat John Malkovich, Glenn 
lose, MicheUe Pfeiffer, Uma Thur- 
i si Keanu Reeves, film pe care 
i de mult publicul roman 1-a putut 
vedea la PRO TV. ecranizare mult 
mai recenta este cea din 1988 a lui 
Milos Porman in care au jucat Colin 
Firth, Annette Bening, Meg Tilly si 
Fairuza Balk, film ce a purtat titlul 
de Valmont. 

1 1 ani mai tarziu Roger Kumble, 
un mai vechi fan al romanului, s-a 
decis sa reactualizeze povestea, dar 
nu oricum, ci in acelasi mod in care 
a facut-o Romeo si Julieta si al sau 
Leonardo di Caprio. A luat actiunea 
si a mutat-o din Franta secolului 
in America zilelor noastre. 
Kathryn (Sarah Michell Gellar) 
§i Sebastian (Ryan Phillippe), doi 
tineri bogati si capriciosi din Man- 
hattan, pun la cale un plan diabolic, 
ic al seductiei §i tradarilor. 
u a da si mai multa savoare aces- 
tui joe, ei pun la batale, intr-un pa- 



riu, ce au mai bun. Victimele (sau tin- 
tele acestui pariu) sunt naiva Cecil 
Caldwell (Selma Blair) sj virgina 
Annette Hargrove (Reese Witherspcon). 

Vara tocmai incepe, insa nu prea 
fericit pentru Kathryn care tocmai 
a fost parasita de iubitul ei, Court 
Reynolds, pentru mult mai inocenta 
Cecil. Disperata si cu o apriga do- 
rinta de razbunare, Kathryn XI 
provoaca pe Sebastian, fratele ei vl- 
treg s-o ruineze pe Cecil, s-o dezvir- 
gineze si sa-1 umileasca astfel pe 
Court. Sebastian este un Don Juan 
modern si nu a iertat nici o fetita 
din New York pana acum (ma rog!!!) 
si a inceput sa se cam plictiseasca. 
Desi Cecil este o cucerire usoara, 
accepta provocare. Insa el cauta o 
incercare mai pe masura lui si o 
gaseste in persoana Annetei Har- 
gorve, o tanara aristocrats care 
tocmai declarase intr-un interviu re- 
vistei Seventeen ca doreste sa se 
pastreze pura pana dupa casatorie. 
Sebastian pariaza cu Kathryn ca o va 
seduce pe Annette inainte de ince- 
perea scolii. Kathryn, oricat de incre- 
zatoare este in fratele ei vitreg, de 
data aceasta nu-1 crede in stare si 
accepta fara ezitare pariul. Ce s-a 
pus la bataie? 

Daca Sebastian castiga, Kathryn 
va trebui sa-i of ere o noapte de neuitat, 
ceva la care Sebastian viseaza inca 
din ziua in care parintii lor s-au casa- 
torit. In cazul unui esec, Kathryn 
va intra in posesia superbului Jaguar 
1956 al lui Sebastian. 
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La ora actuala la Hollywood este 
din ce in ce mai greu sa obtii exact 
actorii de care ai nevoie pentru rolu- 
rile din filmul pe care vrei sa-1 pro- 
duel. Insa Roger Kumble a avut no- 
roc, iar actorii pe care i-a selectat 
au fost mai mult decat incantati de 
acest proiect. Sarah Michell Gellar 
(cunoscuta din Buffy, The Vampire 
Slayer) dupa ce a citit scenariul, nici 
nu a mai vrut sa auda de alte oferte, 
cu toate ca impresarul ei nu a fost 
de acord. §ansa de a face ceva com- 
plet diferit de Buffy a cucerit-o total. 
Kathryn, replica celebrei marchize 
de Merteuil, este mult mai emotiva 
decat succesoarea ei si in plus isi 
foloseste la maxim sex-apeal-ul. Ryan 
Phillippe, interpretul lul Sebastian 
Valmont, a fost atras din prima de 
ideea de juca in acest rol. Mai ales 
pentru ca este si o povocare imensa 
pentru el si cariera lui, Valmont fiind 
interpretafc cu succes de actori renumiti. 

Nu trebuie uitat ca Sebastian Val- 
mont este un rol destul de dificil, in- 
treaga arta stand in modul in care 
actorul se misca, vorbeste si mai 
ales in atitudine. Nu exista efecte 
speciale, masini explodand, urmariri 
spectaculoase, ci doar relatii inter- 
umane dintre cele mai intense. Iar 
Ryan s-a achitat cu succes de sarcini. 
Este o adevarata placere sa-1 urma- 
resti cum evolueaza in functie de per- 
sonajele cu care intra In contact. 
Sebastian care comploteaza cu Kathryn 
este diferit de Sebastian eel seduca- 
tor care se infrunta cu Cecil, sau de 
Sebastian Indragostitul care o cuce- 
reste pe Annette. Cu cele doua rolu- 
ri principale aranjate, Kumble a 
cooptat-o pe Reese Witherspoon pen- 
tru a interperta rolul Annettei Har- 
grove, versiunea moderna a doam- 
nei de Tourvel. In schimb, pentru 
Cecil Caldwell a fost adusa o tanara 
speranta, o actrita care abia acum 
Isi croieste un drum in lumea peli- 
culei, Selma Blair. 

Odata distributia rezolvata, 
pentru a se putea apuca efectiv de 
lucru, Kumble mai avea nevoie de 
niste decoruri adecvate. Chiar daca 
Cruel Intentions este o pelicula a 
zilelor noastre, designer-ul Jon Gary 
Steel nu a vrut sa se indeparteze 
prea mult de atmosfera romanului. 
In interiorul unui studio din Los 




V 



Angeles a fos creat apartamentul 
lui Valmont intr-un stil cat mai 
francez, multe obiecte de artS- si 
mobila Ludovic XTV pe langa care 
se vor putea totusl observa elemente 
moderne. Fiindca Valmont-ii aveau 
sange aristocrat si mai ales erau 
oameni care vizitasera intreaga lume 
au fost adaugate si opere apartinand 
multor culturi. Ramanea insa de 
rezolvat aspectul exterior al micului 
palat in care locuiau cei doi, Kathryn 
si Sebastian. Spre surprinderea lui 
Steel si a echipei lui au gasit chiar 
In rmjlocul New York-ului, pe 79th 
Street, un superb castel construit 
In eel mai pur stil gotic francez. 

Intr-o aglomeratie de filme 
comerciale, cu actiune de duzina In 
care nu vezi altceva decat urmari 
sordide, impuscaturi si crime, o 
gura de aer proaspat este Intot- 
deauna binevenita. Iar Cruel Inten- 
tions asta si face, ne scoate dintr-un 
cotidian banal care ameninta sa ne 
sufoce. Astfel de filme ne dau 
increderea ca bugetele acele imense 
de sute de milioane de dolari nu 
sunt irosite chiar de fiecare data. 
Si eel mai imbucurator este ca filmul 
este unul bun, iar actorii fac o 
treaba excelenta desi sunt tineri 
inca si mai au multe de invatat. 
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Si iata-ne din nou vorbind despre un CD multimedia 
produs de Zane Publishing, din seria ..elementary World 
History", sub numele „Leaganul Civilizatiei" 



Evenimente si mesaje intem- 
pestiv aparute In viata mea 
au determinat transforma- 
rea acestui articol Intr-o anticamera 
a rubricii de Po^ta Redactiei. Iar 
subiectul CD-ului caruia ar trebui 
In mod normal sa-i despic bitul In 
patru este un minunat punct de 
plecare pentru ceea ce am sa va 
spun in randurile de mai jos. 

Nu cu mult timp In urma, inspec- 
tandu-mi contul personal de e-mail, 
am descoperit un mesaj nou, cu su- 
biectul „Noroc n . „Mai sa fie n f mi-am 
spus, „iata un om bun la suflet care 
Imi doreste binele. Sa-i dea Cel de 
Sus sanatate!". Ceea ce, Intr-o anu- 
mita masura, este de dorit tuturor. 
Numai ca, vezi binocular, mesajul 
nu avea nimic, nici in clin, nici pe 
cracul favorit al pantalonului, cu 
norocul veritabil. Fiind una din 
acele scrisori in care ti se spune 
ca, daca o vei multiplica In douazeci 
de exemplare si o vei trimite la 
randul tau altora, In eel mult patru 
zile norocul te va izbi In locul sen- 
sibil. Adica la punga, in care ar 
urma sa-si dea Intalnire purcoiu de 
bani, nemultumiti de conditiile de 
munca §i viata care li se asigura 
in alte buzunare. In schimb, de nu 
te vei conforma si nu vei trimite 
cele 20 de copii, ar urma sa ti se 
Intample multiple si complexe neno- 
rociri, de amploarea unui Requiem 
bine orchestrat. 

Asa cum va puteti bine imagina, 
asupra mea nu au urcat, din 




damfurile Infernului, binefacerile 
hipnotice ale privirii monoculare a 
lui Aghiuta (explicatie: „Autorul 
foloseste aici o foarte expresiva 
metafora care semnifica banul. 
Privirea lui Aghiuta este mono- 
culara, pentru ca vorba populara 
spune <Banul este ochiul dracului>, 
in care folosirea substantivului 
<ochi> la singular ne sugereaza ca 
diavolul este chior. Privirea este 
hipnotica, deoarece banul are un 
efect atat de puternic asupra mintii 
omenesti." Doamne, ce stupide erau 
comentariile literare din scoala 
generala! Un imens rau necesar. 
Necesar pentru ca functioneaza ca 
selectia natural^. Cine mai este in 
stare sa articuleze un gand §i o 
propozitie fertile dupa trecerea prin 
uscatorul de minti al comentariului 
literar gimnazial impus, ala tare 
trebuie sa fie de cap. Vorba ceea: 
„Ce nu reu^este sa ma tampeasca, 
ma lasa la fel de prost."). 

Revin la subiect. Nici gand sa 
ma trezesc mo^tenitor (Doamne 
fereste!) sau propitar, in urma 
mesajului cu pricina. Grija zilei de 
maine ma consuma Incet si acum, 
f i va sfar^i probabil prin a ma tri- 
mite pe banca de piatra umeda §i 
rece a rezervelor de Ingrasamant 
natural. Totu^i, fiind o fire bleaga, 
blanda si molaie, nu m-am incu- 
metat sa nu ascult de sperietoarea 
superstitioasa din mine. Astfel incat 
m-am conformat intru totul mesa- 
jului cu pricina, §i 1-am multiplicat 
in douazeci de exemplare. Pe care 
le-am trim is, toate, celui care ma 
procopsise cu mesajul incriminat. 
Plus una, bonus. 

Ceea ce va recomand ^i voua. 
Este cea mai inteligenta metoda de 
a opri perpetuarea prin Internet a 
unui asemenea cretinism. Dar, ca 
orice lucru inteligent, ba chiar 
Incarcat cu o anume doza de umor, 
o astfel de metoda nu este si prac- 
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tica, in fata realitatii. Despre care 
stim cu totii ca este pur |i simplu 
tampa. 

Pentru ca, imediat, m-am trezit 
in mail cu cele douazeci de mesaje, 
trimise inapoi de domnul cu pricina. 
„Numai douazeci, sa nu zici ca sunt 
bulangiu ..." se spunea in subiectul 
celui de-al douazecilea mesaj. Eu, 
desi am limba destul de maculata 
si, ca orice roman sentimental, 
folosesc din abundenta cuvinte care 
incep cu „p", am fost oarecum 
deranjat de expresia folosita de 
partenerul meu de corespondents, 
prin Internet. Probabil pentru ca 
simteam In ea izul vorbirii consa- 

f 

tenilor mei din Capitala. Dar, poate 
ca ma Inselam. Insa acest lucru mi-a 
atenuat uzul ratiunii §i m-a facut 
sa comit urmatoarea eroare . . . 

Un coleg de redactie, mai voinic 
In initiative, luand cunostinta de 
tribulatiile mele e-mail-istice, mi-a 
propus sa dea el un raspuns In locul 
meu. Atras de idee, si fiind o fire 
bleaga, blanda si molaie, am accep- 
tat. Papt pentru care colegul a 
trimis in numele meu un mail In 
care, cu un ton absolut civilizat, 
prietenesc-amenintator, i-a explicat 
respectivului ca exista posibilitatea 
de a-i face pulbere orice cont de 
mail, ba chiar serverul Internet pe 
care II foloseste. Aceasta in cazul 

T 

In care eu a§ mai fi deranjat cu 
mail-uri redundante §i sacaitoare. 
Singura mea contributie la acest 
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mesaj a fost textul din casuta de 
subject - n Pentru ca nu ai umor" - 
deoarece consider umorul ca fiind 
conditia esentiala a supravietuirii 
mintale a hominidului adult. Ras- 
punsul la acest mesaj a venit 
prompt, iar continutul lui este moti- 
vul pentru care am construit acest 
articol capeun apendice al Postei 
Redactiei. 

Incepand cu un „Bai ..." pe care 
1-am perceput ca rasunator, epistola 
electronica imi arata printr-un lim- 
baj civilizat, dar, intr-un fel, expre- 
siv, ca pe expeditor il cam doare in 
suprafetele de spry in de mesajul 
nostru. Apoi, justifica e-mail-urile 
sale anterioare prin aceea ca un 
altul Si trimisese scrisorica cea 
timpita t si el nu a facut decat sa 
o colporteze, ochindu-1 pe un 
membru al redactiei Level din 

S 

dorinta, (sincera si ironica, 
banuiesc eu) de a ne aduce noroc, 
pentru ca ... Citez din text, exact 
asa cum mi-a fost trim is: u ...m-am 
gandit ca voua, ashtia de la LEVEL 
mai avetzi shi voi nevoie de nitelush 
noroc, sa nu mai scrieti toate abe- 
ratiile alea in revista (apropo de 
revista, mizerabila, chiar si cei din 
Uganda fac reviste mai bune) ...". 
Desi cu mintile Invalmasite de 

T f T 

mirajul fructelor oprite care se coc 
sub soarele Africii, si cutremurat 
de lipsa de consideratiune aratata 
ugandezilor, nefericiti locuitori ai 
unui substantiv comun, am mai 
gasit totusi resursele necesare 
pentru a raspunde bunului cititor. 
Iar raspunsul a fost de data aceasta 
integral de productie proprie, si In 
perfect acord cu firea mea bleaga, 
blanda si molaie. Cu toate ca, eu 
dand glas cu voce tare mail-ului 
cititorului In cadrul intregului co- 
lectiv al revistei, ceilalti ar fi avut 
in vedere o interventie scrisa mult 

f 

mai energica, chiar belicoasa. 

Astfel meat am raspuns la modul 
eel mai civilizat, cald si prietenesc. 
Am spus ca nu as putea vorbi despre 
Level decat din punctul meu de 
vedere, eel al unui om in perma- 
nenta interesat de cresterea sub 




toate aspectele a nivelului revistei. 
Lucru care este preocuparea intre- 
gului colectiv, in frunte cu Mr. Pre- 
sident. Chiar si voi, dragi cetitori, 
puteti observa ca am inceput a scrie 
cate un articol si in alte rubrici ale 
revistei noastre, incercand sa aduc 
o nota personala, sub aspect stilistic 
si calitativ. Am mai scris in raspun- 
sul meu ca pun foarte mult suflet 
in ceea ce fac la Level, si ca ma 
indurereaza atunci cand eforturile 
mele (nesingulare in redactia 
noastra) intalnesc astfel de critici, 
pe care (Intre noi fie vorba), daca 
este sa le judecam din punct de 
vedere al tirajului mare al revistei, 
nu le putem considera justif icate la 
o asemenea dramatica si interna- 
tionala scara. Ba chiar mai mult 

f 

decat atat, as lansa un apel: NU 
tarati si Uganda in aceasta disputa! 
Prin noua si dinamica metoda de 




modelare a granitelor, nu ar fi 
exclus ca Sntr-o zi de vineri, 13, 
ugandezii sa ne devina vecini. Este 
recomandabil sa ne fie si prieteni. 
Pana la urmatoarea zi de vineri, 13. 

Cat despre nevoia noastra de 
noroc, am raspuns ca un noroc nu 
ne este de nici o trebuinta. Noua 
ne trebuie un miracol. Romania are 
nevoie de un miracol. In urma 
caruia totul sa fie mai bine, §i prin 
aceasta, mai bun. Dar, poate ca asta 
nu depinde numai de noi ... 

Replica domnului ironic la acest 
ultim mail al meu a fost un motiv 
de bucurie pentru mine. In cuvinte 
simple si de bun-simt, omul a rezo- 
nat la unele din argumentele mele. 
Ii multumesc. 

Aratand colegilor de redactie 
rezultatul fericit al unui compor- 
tament civilizat, m-am intors catre 
dansii pentru a le tine un scurt 
discurs, plin de Invataminte mora- 
lizatoare: 

„Exista in noi resurse ininiagi- 
nabile de artag, prostie si rautate, 
care abia asteapta o ocazie pentru 
a iesi la suprafata si a pune 
stapanire pe noi, pentru a schimba 
in rau viata noastra si a celor din 
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jur. Pentru ca acest lucru sa nu se 
intample, trebuie sa retezam din 
radacina orice tendinta pe care o 
simtim de a da drumul bulgarelui 
acestor napaste. Indiferent in ce 
situatie. Energia neagra din spatele 
unei ciorovaieli de Internet este in 
perfecta identitate cu cea care por- 
neste razboaiele lumii. Chiar daca, 
ve^i putea spune, o bataie in e-mail- 
uri nu te coboara pe scara evolutiei 
la nivelul de protozoar, asa cum o 
face una adevarata. Sa ma ierte 
doamna Verde Euglenia pentru 
comparatie. Desi, daca ma gandesc 
mai bine, o babuiniada pe web este 
oricand de preferat unui razboi 
mondial. Decat vector i purtatori ai 
incarcaturilor conventionale sau 
atomice, mai bine niste amarasteni 
de biti, impovarati de insulta, 
invectiva si iryurie!" (aici ma opresc 
si le explic colegilor care ma mai 
asculta ca pentru mine pleonasmul 
este o forma de stil). §i cum nimeni 
nu ma mai asculta, ma opresc. Imi 
dau seama din privirile celor din 
jur ca am exagerat. Te simt si pe 
tine, iubite cetitor, ca vrei sa dai 
pagina mai departe, enervat de rasu- 
plansu falsului meu moralism. De 
unde si pana unde, adica? Ce morala 
sa mai aperi? Azi, lupul si mielul 
s>au bagat unui altuia cate o mana 
pe gat, s-au apucat de intestine si 
acum trag amarnic, intorcandu-se 
unui pe altul pe dos, cu schimbul. 
Poate ca sunt prea mult speriat 
si indurerat de lucrurile cumplite 
care zgaitaie de sa rupa baierile 
civilizatiei noastre. 

f 

Care civilizafte, b&? 

P.S. Cat despre continutul CD- 
ului „Leaganul civilizatiei", va 
puteti da bine seama din imaginile 
sugestive ce insotesc acest articol. 
Mie, unuia, mi-a placut! 
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Tot adulmecand in rubrica noastra dupa produse multimedia 
de tip VR (Virtual Reality), facem in starsit un prim pas cu o 
^Encyclopedia of Art" mai speciala. 



Desi titlul prezentului articol 
v-ar putea crea impresia ca 
In randurile de mai jos vor 
urma o serie de imprecatii revoltate 
la adresa vreunui produs multime- 
dia de r...t (aceasta fiind forma 
politicoasa a cuvantului c.t), lata 
ca va. inselati. Motivul pentru care 
am ales acest titlu se afla In eterna 
mea intentie de a va aduce cu area- 
nul la articolele mele, chiar si prin 
tertipuri ieftine, cum ar fi titlurile 
Cfiroscoase si fioroase) cu care las 
plagi (deschise si supurande) In 
ochiul neatentului ce se aventureaza 
in stepele (Intunecate si cetoase) ale 
acestei rubrici (pseudo-criptice si 
proletculturale). Aflatoare, dupa 
cum vedeti, hat-departe, tocmai la 
capatul dinspre Rasarit al revistei 
noastre (dupa cum se asaza, Estul 
pe harta). Beware, tovarasi! Va aflati 
In rubrica multimedia! 

Bine, bine, dar titlul? 

Titlul articolului de fata, a fost 
slobozit prin traducerea cu ochii 
rosii si scremete consecutive a 
numelui etichetei CD-ului ce contine 
produsul multimedia In sine. Este 
vorba despre acea eticheta vizibila 
m dreptul literei drive-ului CDROM, 
atunci cand examinam continutul 
de fisiere al CD-ului cu ajutorul 
Windows Explorer-ului. Eticheta 
acestui CD mi-a atras puternic aten- 
tia, fiind de fapt un foarte reusit 
joe de cuvinte - „ARTrageous". Pe 
care, dorind sa combin ideea de arta 
cu aceea de evolutie prin revolutie, 
1-am pus la presa hidraulica, unde 
i-am dat forma din capul articolului. 
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Data fiind structura acestui CD 
si modul sau de prezentare, am con- 
vingerea ca traducerea mea se apro- 
pie de spiritul revolut In care este 
realizat acest produs multimedia. 
Pentru ca, odata pornita „VR En- 
cyclopedia of Art", vom fi proiectati 
m plina realitate virtuala. De unde 
VR-ul din numele produsului. §i 
care consta Intr-un mic orasel vir- 
tual, prin care ne putem plimba In 
voie pentru a admira toate acele 
peisaje si cladiri. Aceasta facilitate, 
care consta In posibilitatea pano- 
ramarilor de 360°, se datoreaza 
tehnologiei QuickTime VR. 

Bain t de cartier virtual 

Piata centrala a oraselului vir- 
tual este punctul de pornire catre 
toate sectiunile acestui CD, conce- 
pute ca mici cartiere. Spre exemplu, 
ne putem indrepta spre zona Color, 
unde vom avea un contact inter- 
activ cu notiunile de baza ale culorii 
si folosirii acesteia. Odata intrati 
In ^cartierul" Color, vom avea in 
fata doua cladiri - „ Color Mixing" 
si „Symbols&Emotions". Daca luam 
coltul la dreapta, vedem alte doua 
constructii virtuale, §i anume 
„Playing with Color" si „History of 
Color". La stanga, se itesc „Color 
and Music", ^Colors on Color" §i 
„Cool and Warm". Sa patrundem 
In aceste cascioare de abur (care 
va sa zica imaginare) pe rand. In 
ordinea numerelor de pe tricou. 

Odata ajunsi In „Color Mixing" 
avem doua subiecte de explorat, 
culorile complementare si nuantele. 
Cum este si firesc Intr-un produs 
multimedia dedicat artelor vizuale, 
cele mai multe explicatii sunt atat 
de bine sustinute vizual Incat nu 
este neaparat necesara Intelegerea 
textului vorbit in engleza. Astfel, 
explicatia formarii celorlalte culori 
pornind de la culorile de baza, este 
realizata grafic prin figurarea unui 
dispozitiv de laborator alcatuit din 
trei retorte umplute cu un lichid 
rosu, galben si respectiv albastru, 




legate prin tuburi de sticla, doua 
cate doua. La deschiderea simultana 
a tuburilor dintre rosu si galben, 
cele doua, lichide se amesteca intr-un 
vas gol, aflat mai jos, de unde prin 
alt tub se goleste lichidul portocaliu 
astfel obtinut. Dupa repetarea de 
Inca doua ori a acestei operatiuni, 
obtinem clasicul cere al culorilor com- 
plementare, pe o suprafata aflata 
sub instalatia cu pricina. Totul foarte 
simplu, foarte bine realizat, intr-o 
maniera pe care o poate Intelege u^or 
si un copil de varstS, anteprescolara. 
Interesanta mi s-a parut in acest 
cartier cladirea „Symbols&Emo- 
tions". Aici, cu ajutorul unei harti 
a lumii putem afla ce semnificatie 
au anumite culori pentru diverse 
zone geografice sau natiuni. Cum 
de altfel nici nu mi s-a parut de 
mirare, deasupra Rusiei trona 
culoarea rosie, explicata cu ajutorul 
steagului fostei Uniuni Sovietice, ca 
o permanenta chemare la lupta si 
ardoare revolutionara. Straniu, mi-am 
zis, CD-ul este produs In 1998, si 
totusi aici o trage tare pe ideea cu 
Rusia comunista. Alte referiri la 
semnificatia culorilor mi s-au parut 
mult mai interesante. In China 
imperial^, culoarea galbena, simbol 
solar, era rezervata numai persoanei 
Imparatului. Nici un alt supus al 
acestuia nu avea permisiunea de a 
se Imbraca In haine galbene (oare 
li executau si pe cei bolnavi de he- 
patita?). In aceeasi culoare, gal- 
benul, erau Imbracati In Spania vre- 
murilor Inchizltiei cei condamnati 
la ardere pe rug, semnificatia fiind 
de aceasta data a ereziei si tradarii. 

Mai 1999 
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Va dati seama ca am fost 
puternic atras de taraba „ Color and 
Music", figurata ca o tuba uriesa. 
Ceea ce am gasit Inauntru m-a 
mirat Intr-o buna masura. Prima 
pictura pe care realizatorii acestui 
CD (o productie a Softkey, nu v-am 
spus pana acum, nu?), este „Com- 
pozi^ie VII" a lui Vassili Kandinsky, 
din 1913. Ori, primul meu contact 
cu arta lui Kandinsky a fost tocmai 
coperta unui disc de vinil, produs 
de Supraphon, ce continea suita 
dupa baletul „Le sacre du prin- 
temps" a lui Stravinsky. Inutil sa 
va spun cat de bine se potrivea 
„Klamm", din 1914, cu muzica lui 
Stravinsky. Mai mult, chiar aceasta 
„Compozitie VII" pictata in chiar 
anul premierei „Le sacre du prin- 
temps" mi se pare mai mult decat 
potrivita pentru a fi asociata cu 
aceasta muzica. Din pacate, In- 
cercarea celor de la Softkey de a 
asocia culorile din tabloul lui Kan- 
dinsky cu sunete muzicale a esuat, 
In opinia mea. Dand clic cu mouse- 
ul pe diferite portiuni ale picturii 
se pot emite timbre care, zice-se, ar 
corespunde cu muzicalitatea concep- 
tiei pictorului. Din pacate pentru 
autorii CD-ului, cehii au reusit cu 
o simpla coperta de disc sa ma 
impresioneze mult mai mult, la 
modul sensibil. Un punct pozitiv ra- 
mane totusi alegerea lui Kandinsky 
pentru a exemplifica relatia dintre 




sunet si culoare, si prezentarea 
conceptiei acestuia asupra acestui 
subiect. Probabil ca ar f i fost mai 
potrivita Imbinarea timbrelor dis- 
parate asociate culorllor Intr-o bu- 
cata muzicala, care ar fi purtat mai 
bine mesajul plin de dinamism al 
picturii. 

Perspectiva ese n t ia la 

alta parte a oraselului vir- 
tual al „VR Encyclopedia of Art" 
este cea dedicata perspective!. Aici 
vom gasi sectiunile n Techniques of 
Perspective", „Playlng with Perspec- 
tive", „History of Perspective", 




w Viewing Position" si ^Illusion of 
Perspective". Aceasta din urma 
ofera exemple foarte sugestive ale 
utilizarii legilor perspective! astfel 
meat sa se creeze imagini nu numai 
imposibile, dar si foarte derutante. 
De altfel, un astfel de tip de arta a 
fost de multa vreme o marota a 
arti^tilor plastici, si a premers 
aparitia spatiului virtual (care, fie 
vorba intre noi, parca nu este mca 
exploatat la adevaratul sau po- 
tential, fiind mai mult un prilej de 
joaca, chat, comert electronic, si mai 
putin purtator al unei vibratii 
sensibile). 

Venind acum la perspectiva pe 
care o am, ca umil substitut al 
ochiului intransigent al cititorului, 
asupra acestui produs multimedia, 
pot sa va spun ca din punctul meu 
de vedere, totul este OK. Mi-a facut 
o mare placere sa explorez si 




celelalte zone ale spatiului virtual 
al acestei „VR Encyclopedia of Art", 
cum ar fi Index-ul, unde se pot gasi 
foarte multe picturi ale unor artisti 
celebri, laolalta cu biografiile 
acestora. Bineinteles, aceasta 
alcatuire virtuala ce are ca subiect 
bazele artei vizuale ar f i fost incom- 
pleta daca nu ar fi continut si 
„cvartalele" ce trateaza lumina si 
compozitia, la randul lor din plin 
exemplificate cu deosebite lucrari 
din domeniul picturii. $i, pentru ca 
totul Isi are locul sau In curgerea 
timpului, cei de la Softkey ne ajuta 
sa localizam In timp stiluri, genuri 
si creator! In arta picturii prin 
intermediul sectiunii „Timeline". 
Din care, alaturat, Imi permit sa 
selectionez mici portiuni, pe CD 
aflandu-se eel putin 9-10 referinte 
cronologice corespunzatoare fieca- 
rui interval de timp. 

Pentru cei care doresc sa se 
initieze In istoria artei folosirii 
luminii, culorii si perspective!, 
precum si a tehnicilor sale specif ice, 
„VR Encyclopedia of Art" produsa 
de Softkey este fara Indoiala o 
optiune plina de folos. 
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Pragmente din cronologia „VR 
Encyclopedia of Art" 
3000-1800 I.e.n. 
2560 Construc^ia Marii Piramide 
In Egipt 

2000 Formarea alfabetului Se- 
mitic 

Primele inscriptii cuneiforme 
hittite 

Prima Inghe^ata, facuta din 
lapte si orez Impachetate In za- 
pada 

1500-1000 i.e.n. 

1200 Moise conduce triburile 

Israelite In afara Egiptului 



1340 „Vanatoarea lui Tutankha- 

mon", scena de pe un cufar pictat 

aflat in mormantul faraonului 

1000 Dezvoltarea civilizatiei 

olmece pe teritoriul actual al Mexi- 

cului 

Fondarea orasului Beijing 

1000-500 I.e.n. 

800 Iliada si Odiseea lui Homer 

700 Constructia Acropolei In Atena 

650 „Leoaica ranita", basorelief 

asirian 

576 Poarta zeitei Ishtar tnaltata 

in Babilon 



500-200 I.e.n. 

445 Sofocle scrie „Antigona" 
432 Constructia frizei Partenonului 
300 Euclid Isi scrie Geometria 
200 Este sculptata Inaripata 
n Victorie din Samothrace" 

200 I.e.n. - 1 e.n. 

100 Este sculptata „ Venus din 

Milo" 

80 Mozaicul n Bataliei de la 

Issus", In care apare figura lui 

Alexandru Macedon, la o vila din 

Pompei 

30 Verglliu Isi Incepe n Eneida" 
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De^i mul^i se vor sup&ra, v& spun inc& de la Inceput eft nu vol 

putea r&spunde la toate sorisorile, pentru simplul motiv eft sunt 

foarte multe. Ortcum, toate sunt cltite cu aten^le, dec! sta^i llnl^tlti 

eft nu sunteti ignora^l, cum cred unii. Ca dovadft eft to^i redactoril 

citesc scrlsorlle voastre, luna aceasta mft vol ocupa eu de r&spunsurlle la 

cateva dlntre acestea, pe care le-am ales tncercand sft acopftr toate categorille 

de fani, de la cei mal crlticl pftnft la eel mai blftnzl cu nol. 
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Ene Mihai-Teodor, Bucure§ti 

Hello guysl 

Va deranjeaza Mike (din nou). Sa fiu direct: 
Sunteti simpatici, sunteti cool, sunteti OK, dar din 

pacate ati reusit sa ma enervati la culme. [Nu te 
enerva mal frate, ca suntem tineri, si ne 
stricam de pe acum psihicurlle. i-ii In plus 
daoa te enervezi, nu te mai po^i concentra, 
si Incepi sa faoi greseli de ortografie] V-am 
scris §i luna trecuta, si am ajuns sa-mi para rau 
de banii dati pe timbre, dupa ce am cumparat 
numarul asta din martie. [Omul spune la nervi 
si lucruri pe care nu le crede ou adevarat] 
Era cat pe ce sa fac prapad saraca revista. 
Ma intreb, oare scrisorile ajung la destinatie? 
[Unele ajung, de unele se ocupa oei de* la 
Posta Romana] [Urmeaza nemulfumiri In 
legatura cu modul de selectare a scrisorilor 
la care r&spundem, nemul^umiri pentru 
ca nu i-am raspuns la scrisori lui Lov. C. 
Pherrus, care am Indoles ca este un mare 
fan al nostru, pe care II salutam, dar ma l 
ales, si aici mare aten^ie, nemulfumirl 
pentru ca prietenul nostra Mike a pierdut 
un pariu cu amicii, pentru ca nu i-a 
fost publicata prima scrisoare. Bai, 
prieteni sunteti vol sa proflta^i de el 
cand e asa de necajit? Am rezolvat-o 
Mike, nu?] 

In rest numa' de bine. 
See you later!!! 

P.S. I hate Quake 2. 
[That's your problem.] 
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Tudorica Florea, 
com. Troianu, 
Teleorman 

Salut, 

Sunt unul dintre noil fan! ai celei mai 
super-mega reviste aparuta In Romania cea 
mare si unita. LEVEL-ul are un efect 
hipnotizator si ma apuca o tristete cand 
vad ca ma apropii de pagina 100. De unde 
scoateti domne' asemenea comentarii asupra 
jocurilor. In comparatie cu ceilalti fani nici 
nu Indraznesc sa va aduc vreo critica. 
Sunteti bestiali, poate ati auzit asta si de 
la altii si incepeti sa va plictisiti. Minunea 
de CD ma mcanta. Good luck, and many 
levels in the future. Sper sa-mi fie iertate 
greselile de ortografie, si sa stiti ca nu va 
fi ultima scrisoare. 

Cu respect, Tudorica C-tin. 

Dragul nostru Tudorica 
Florea sau C-tin 

M-am gandit sa preztat ^i o scrisoare 
In care nu suntem criticati, dar nu pentru 
a ne lauda, desi suntem mandri de acest 
lucru, ci pentru a transmite pe aceasta cale 
tuturor fanilor ca tine, sa fie mai Indraz- 
neti, si daca au sugestii sau critici, sa ni 
le transmits, . De asemenea, m-am bucurat 
sa aflu ca avem fani si In mediul rural, 
unde revista ajunge mai greu. Iti mul^umesc 
pentru scrisoare si astept si alte scrisori 
de la tine. 
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SalUt LEVEL BOY8I 

Scriu scrisorica asta dupa ce am 

avut placerea sa citesc numarul din 

martie si-am observat ca unele nereguli 

si-au facut loc (voit sau nu). [Arata-mi 

I>e cineva care face inten^ionat greseli 

tatr-o revista], si este binevenita avand 

in vedere faptul ca omologii mei din restul 

tarii (in calitate de fani ai LEVEL) v-au tot 

intoxicat cu laude. Sper ca intelegeti ce vreau 

sa spun si de data asta cred ca nu mai este 

nevoie de ajutorul CIA-ului, ca sa pricepeti 

mesajul cum s-a Intamplat prima data. 

E ceva de revista, de ce sa nu recunosc, 
privita in ansamblu, dar luata la bani marunti, 
lucrurile nu stau chiar asa... 

Stau si nu pot sa ma dumiresc care este 
schimbarea si surprizele promise si asteptate de 
noi cu atata nerabdare... Credeam ca o sa se 
schimbe ceva mai mult, dar daca voi credeti ca mo- 
dificarea aproape integrals a fatadei este destul... 
Nici macar stilul nu s-a schimbat, ba ne tot 
imbie President-ul cu adverbe ca lejer, desttns, sau 
nu mai stiu de care, ca nu vi se potriveste... 
Stilul ramane pur si simplu acelasi. 

[Urmeaza o parte in care suntem certati ca nu 
raspundem tuturor scrisorilor, iar celor carora le 
raspundem nu le oferim raspunsuri la obiect] 

Draga Sergio, cerbul ala incerca sa te faca 
sa-ntelegi ca zice: „ Viagra! I get to you Viagra", 
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Truffle, Sf. Gheorghe. 

Levell 

Ma numesc Truffle si sunt din Sf. Gheorghe 
si va felicit. Am cumparat Intamplator revista 
dvs. si nu am putut sa o las din mana. Dupa 
cum vedeti, abia pot sa scriu din cauza ca m-am 
obisnuit cu scrisul pe calculator. Este prima si 
ultima mea scrisoare scrisa cu mana, de acu 
incolo va trimit scrisorile prin E-Mail. Va felicit 
pentru tehnoredactare si tiparire si va critic 
pentru corectura, desi probabil nici scrisul meu 
nu e fara greseli de ortografie, dar eu macar 
am o scuza, pentru ca limba romana nu este 
limba mea materna, da' la dvs? 

In afarS de gamer sunt si tehnoredactor si 
am o pagina Intr-o revista pentru copii, unde 
am o pagina de computere, unde de-abia prezint 
si jocurile, si cheat-urile, si codurile jocurilor. 

Citesc despre HMM 3. Cam cat costa 
aproximativ In $? 

P.S. Imi pare rau pt. hartia pe care am 
scris, este refolosita, am reciclat-o dupa ce a 
folosit-o fetita mea de 3 ani. 



nu „Viagra get to Viagra" cum ai inteles tu. 

Cam atat cu criticile, oricum sunteti In top, 
nu aveti nevoie de prea mari eforturi. Totusi n-ar 
strica sa mai ascultati si sfaturile altora. 

Good luck, si Jump to the Next Level witti Your Level! 

P.S. Analizand stilul scrisorii, cam ce varsta 
credeti ca am? 

Buna sa-^i fie inima Johnny boyl 

sa o iau cu raspunsurile de jos In sus. In primul 
rand, eu cred ca ai Injur de 20 de ani, dar m-ai facut 
curios, asa ca astept un raspuns de la tine. Apoi 
da-mi voie sa-ti multumesc pentru faptul ca, desi 
ne critici destul de aprig, ne consideri totusi cei 
mai buni. Asta-i adevarul. Cat despre Sergiulica 
si Viagra, de fapt cerbul spunea: „Viagra, get your 
Viagra". Sac, am reusit sa te enervez, nu-i asa? 
Serios ca asa zice. Despre stilul nostru, am vreo 
30 de scrisori care spun ca este bun, si pe a ta 
care spune ca nu. Noi Iti respectam parerea, dar: 
„stilul ramane pur si simplu acelasi." Te-am citat. 
Nu o sa ne schimbam stilul pentru ca nu iti place 
tie, si mai ales ca sunt destui fani care aproba 
modul In care scriem. Cat despre President-ul 
nostru, as vrea sa te vad pe tine cum te descurci 
In locul lui. Iar cu schimbarea, ti-am mai spus. 
Est! singurul care nu vezi schimbarea decat la 
nivel de „fatada", si mie Imi pare sincer rau pentru 
acest lucru. In loc de incheiere, hai sa te mai 
imbunez putin. Daca ar mai fi existat „Scrisoarea 
lunii", eu as fi acordat acest titlu scrisorn tale. 

Sper sa ne mai scrii, macar sa ne spui cati ani 
ai, ca ne-ai facut pe toti curiosi. 

Bye, bye I 



I GIVE 25.000 CREDITS AND PICK UP THE 
NEXT LEVEL. 

LA RE-E-MAIL. 
TRUPFIE 

Salut Truffle! 

In primul rand, Imi place foarte mult Sf. 
Gheorghe, de-abia astept sa mai tree pe acolo. 
Despre corectura, nu cred ca la pagina pe care 
o realizezi tu din revista pentru copii, nu au 
existat greseli de ortografie. Gandeste-te cum 
este la 100 de pagini. Cat de mult ne stra- 
duim, tot ne mai scapa cate una-doua. 
Despre Heroes 3, costa cam 40$. Cat despre 
hartia pe care ai scris, ne bucuram ca 
primim scrisori de la fani cu varste atat 
de mici, chiar daca sunt doar desene. 

Pick up the next LEVEL, and the 
next one, and the next, no matter 
how much credits. 

Sper sa nE-MAI(L) auziml 
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Hash, Targovi§te 

Am SO de ani si e a treia oara cand va scriu. Din 
pacate nici acum nu mi-ati raspuns.[Daca puneai si 
tu parlu ca Mike din Bucuresti, castigai, pentru 
ca ulte ca-^1 raspundem dom'le]. Totusi perseverenta 
este cheia succesului.[Spune-le asta si celor care 
scrlu prima scrlsoare, si daca nu apare tntr-o 
luna, Sncep sa faca scandal, si sa ne acuze ca 
suntem nedrep$i].Va multumesc pentru articolul Quake 
Arena. Poate in viitor veti face unul mai consistent si 
cu mai multe poze.[Daca esti cumlntel]. Marea mea 
rugaminte ramane un Review Special cu ID Software. 
Cred ca asta e dorinta multor LEVEL-isti. 

Ce va rog (la infinit daca e nevoie) ziceti-mi si mie 
vreo 2-3 cheat-uri de la Quake si Duke Nukem 3D. Va 
rog foarte mult faceti un sacrificiu pentru mine. 

Credeti-ma ca pe CD nu gasesc aceste coduri. Pentru 
a nu va plictisi, mi, opresc aici. Sper sa-mi aduceti 
prima vara in suflet dandu-mi de stire... 



„Un cuvant binevoitor este ca o zi de 
primavara." 

Proverb rusesc. 
Va salut si numa' de bine, 
Hash. 

Hola, Hash h ombre I 

Sper ca ti-am adus si tie primavara In suflet, 
desi cam tarziu, ca ecninoctiu a trecut de mult. 
Asa ca noi, baieti de comitet, iti aducem direct 
vara m suflet. Iti si raspundem la serisoare, 
te-am lovit si cu ID Software, la care ne 
gandiseram deja, si, daca dai un telefon 
scurt, de 2 minute, te ajutam si cu cheat- 
urile alea. §1 ca bomboana pe tort, iti 
returnez si un proverb: „0 zi de pri- 
mavara este ca un cuvant binevoitor." 

Proverb smecheresc. 

Hasta luego. 
Keep In touch. 
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Ne-au mai scris: 

MKD, Necula Teodor, 
Dascalu Adrian, Madaras 
Cristian, Hrihor Bogdan, 
Livada Tudor, Burghel 
Liviu, Nuta Cristian, Vadan 
Alin, Protos, Adrian Lim- 
bidis, Dragnea Florin, 
Bercea Marius, Mandasescu 
Vlad, Andrici Vlad, Pop 
Dragos, Pana Liviu, Con- 
stantinescu Sorin, Andre- 
escu Cristian, Ivan Alexan- 
dru, Bolocan Florin, Chir- 
cha Alex, Welkens Andrei, 
Chris, Cirlig George, May- 
day Warrior, Baetu Iulian, 
Baban Ana-Maria, Nuta 
Cristian, KCG, Cotlet Bog- 
dan, Popescu Andrei, Cepoi 
Florin, Vlad Gino, Radu F., 
Crlsnic Alexandru, Ungu- 
reanu Corneliu, §tefan 
Carpanu, Gheorghe Cornel, 
Sandu Gabriel, Skipi, Ene 
Vlad, Cange Gicu, Chioto- 
roiu Adrian, NicoarS. An- 
drei, Silaghi Claudiu, Balan 
Adrian, Truica Alexandru, 
Cancean Mircea, Bostan 
Radu, Ursache Sebas- 
tian, Sandulescu 
Mihai, Vrabie §te- 
fan, etc. 
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Inainte de a efectua plata, v§ 
rugam sa telefonati la redactie 

pentru a va asigura ca mai 

exista in stoc revistele solicitate. 

(068/153108,068/150886) 

Plata se poate efectua prin 
mandat postal pe adresa: 

D-na loana Badescu, 

OP 13, CP 4. 2200 Bra§ov 

sau prin ordin de plata in 

contul „Vogel Publishing" 

37075 la Societe Generale Bra§ov. 



Taloanele care nu sunt insotite 
de dovada ptatii NU VOR Fl 
LUATE IN CONSIDERARE! 

Nu expediem reviste ramburs! 




I DA, va rog sa-mi trimiteti urmatoarele reviste 



Revista 


Buc. 


Pret 


Total 


LEVEL 6, 7, 8,9, 10,11 




12.000 




LEVEL Septembrie 




15.000 




LEVEL Octombrie 




15.000 




LEVEL Noiembrie 




25.000 




LEVEL Decembrie 




25.000 








TOTAL: 





Va rog sa-mi expediati revistele pe urmatoarea adresa: 



a 

(D 
O 

o 
3 



Nume, Pi 


renumo: 








Str. 




Nr. 


Bl. Sc. 


Ap. | 


Loc. 




Cod 


Judet 




Telefon: 




E-mail: 







Am pIStit lei Tn data de 

cu mandatul postal / ordinul de plata nr. . 




5/99! 



Tombola LEVEL 

pentru obonoti 




Ca§tigatorii vorfi 
anuntati in numarul 
de august al reviste i 
Un motiv Tn plus sa 
te abonezi! 




De acum Tnainte, abonamentul va da posibilitatea sa 

participati la o megatombola Tn care sunt oferite 

numeroase premii : placa voodoo Maxi Gamer Phoenix 
Tmpreuna cu 3 jocuri full, Race Leader 3D precum §i 
alte premii surpriza. 



talon de 
abonament 

Decupati talonul din revista, completati-l §i 

expediap-l impreuna cu copia chitantei 

sau a ordinului de plata pe adresa 

OP13,CP4,2200Bra§ov ) 

pentru departamentul ..AB0NAMENTE". 

Firmelese pot abona prin 

intermediul RODIPET SA, pozi{ia 

de catalog 4262. 

Taloanele care nu sunt insotite de dovada 
platii NU VOR Fl LUATE IN CONSIDERARE! 

Tombola Level 

Rata se poate efectua prin mandat po§tal pe adresa: 

d-na loana Badescu, OP 13, CP 4, 2200 Brasov. 

sau prin ordin de plata In contul .Vogel Publishing': 

37075 la Societe Generale Bra§ov 



I Q VA, doresc un ABONAMENT la revista LEVEL, pe: 

I D 6 luni, la pretul de U 114.000 lei 

I D 12 luni, la pretul de G 228.000 lei 




incepand cu luna: 



Va rog sa-mi expediati revistele pe urmatoarea adresa: 



ft) 

3 



Nume, Pi 


enumo: 








Str. 




Nr. 


Bl. Sc. 


Ap. J 


Loc. 




Cod 


Jude( 




Telefon: 




E-mail: 







Am plStit lei Tn data de 

cu mandatul postal / ordinul de plata nr. . 
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